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Avant-propos

Le jeu est au fondement même de l’histoire de l’humanité. En effet, les jeux font 
partie intégrante de toutes les cultures et sont l’une des plus anciennes formes d’in-
teraction sociale humaine (Anchor, 1978). Il s’agit d’expressions formalisées qui per-
mettent aux humains d’aller au-delà de l’imagination immédiate et de l’activité phy-
sique directe. D’un point de vue historique, Johan Huizinga, historien néerlandais 
de la culture, a soutenu que les jeux étaient l’une des conditions essentielles à l’avan-
cement de la culture des sociétés. Il considère les jeux comme le point de départ 
d’activités humaines complexes comme la langue, le droit, la guerre, la philosophie 
et l’art (Anchor, 1978).

Avec les progrès technologiques, le jeu a évolué. Du jeu de société Senet, trouvé 
dans les sépultures de la Ire dynastie égyptienne (3150 et 2890 av. J.-C.), à l’emblé-
matique Candy Crush provenant de l’industrie du jeu mobile et paru en 2012, les 
moyens de diffusion des jeux ont considérablement changé. De nos jours, la tech-
nologie permet une grande démocratisation de l’accès aux jeux. Les progrès en mi-
crotechnologie permettent à une large gamme d’appareils d’émuler nos jeux préfé-
rés – de l’ordinateur portable en passant par la tablette ou le téléphone intelligent. 
Cependant, un fait demeure : le jeu s’adresse à tous les groupes d’âge et à toutes les 
cultures. Selon Gough (2019), 21 % des Américains de plus de 50 ans se considèrent 
comme des joueurs. Le jeu n’est pas non plus une question de genre. Selon la même 
étude, la répartition des joueurs selon le genre est la même : 46 % des femmes ont 
déclaré jouer à des jeux vidéo au moins 30 minutes par semaine; il s’agit d’une aug-
mentation significative de 38 % par rapport à la population de joueuses de 2006.

Bien qu’ils soient principalement utilisés pour divertir, les jeux peuvent également 
permettre d’atteindre d’autres objectifs. L’intérêt croissant pour l’utilisation des jeux 
dans différentes sphères de la société, incluant l’économie et la politique, montre que 
les jeux peuvent également être utilisés à des fins d’apprentissage. Communément 
appelés serious game (SG), ou jeux sérieux (JS), ils mettent l’accent sur des objectifs 
pédagogiques. Par exemple, le jeu sérieux peut être utilisé par un enseignant dans 
sa classe pour diagnostiquer les capacités de résolution de problèmes de ses élèves. 
Dans un autre cas, des jeux de simulation peuvent permettre à des apprenants d’ac-
quérir de l’expérience afin de réaliser une tâche complexe comme piloter un avion. 
Les jeux ne sont pas seulement capables de divertir et d’offrir des possibilités d’ap-
prentissage : les travailleurs de la santé et les psychologues les utilisent comme une 
méthode pour maintenir et, dans certains cas, améliorer les fonctions cognitives de 
leurs patients. Les jeux d’entraînement cérébral (brain training games ou BTG) ont 
un impact positif sur les fonctions d’attention et de mémoire chez certains patients 
(Al-Thaqib et al., 2018).
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Jeu sérieux et jeu thérapeutique

Le jeu sérieux est défini de plusieurs manières (Ma et al., 2013; Romero et 
al., 2017). Cependant, nous retiendrons qu’il inclut des objectifs de forma-
tion clairement définis (dimension sérieuse), qui se manifestent dans un 
environnement de jeu réaliste ou artificiel (Sauvé, 2008) comportant des 
règles et des défis (dimension ludique). Ainsi, le jeu sérieux numérique est 
conçu spécifiquement pour l’apprentissage et la formation (Plante, 2016) 
et s’écarte du simple divertissement (Alvarez, 2007).

Le jeu thérapeutique est une déclinaison du jeu sérieux où le but sérieux 
recherché n’est pas l’apprentissage ou l’information, mais l’amélioration de 
la santé (Kinross, 2018).

Cependant, bien que les jeux soient à la base de notre mode de vie actuel, 
la mécanique derrière le produit final – la conception du jeu – est encore mal 
comprise par plusieurs créateurs. Avec la multitude de possibilités offerte par 
les avancements technologiques, les créateurs de jeux peuvent sembler sub-
mergés par l’information dont ils disposent, tant en termes de quantité que de 
qualité. En parallèle, les nombreuses études qui font la promotion d’un certain 
type de conception pour une population donnée peuvent semer la confusion 
et décourager le créateur à investir du temps pour réfléchir à la conception de 
son jeu.
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La conception de jeux a-t-elle de l’importance? 

Selon Richard Arum, doyen de l’Université de Californie, la conception de 
jeux est très importante, surtout dans un contexte d’apprentissage (Salen, 
2017). Cependant, étant donné la diversité des joueurs, tant sur le plan de 
l’âge, du genre que de l’origine ethnique, un modèle conçu pour un type par-
ticulier de joueurs peut devenir aliénant pour un autre groupe. Par exemple, 
un créateur peut concevoir une interface facile à comprendre pour les jeunes 
enfants en utilisant de gros boutons colorés et un vocabulaire facile. Cepen-
dant, ce faisant, il risque de perdre les joueurs plus âgés qui pourraient trouver 
l’interface trop enfantine à leur goût. D’un autre côté, un créateur qui vise à 
plaire à un certain type d’acteurs peut tomber sans le vouloir dans les stéréo-
types. Par exemple, une équipe de recherche qui souhaite mettre au point une 
application mobile pour favoriser les fonctions cognitives chez les personnes 
âgées pourrait être encline à utiliser une approche simpliste pour construire 
l’interface en supposant que sa clientèle de joueurs ne s’intéresse pas à la tech-
nologie. Bien que cette initiative soit fondée sur la bonne volonté de l’équipe 
de recherche, l’interface, implicitement, infantilisera les personnes âgées.

Donc, par où commencer? 

Ce guide abordera les principaux défis et interrogations auxquels les concep-
teurs de jeux devront sûrement répondre lors de la création d’un jeu, à partir 
de la première itération jusqu’au produit final. Il fait la promotion d’un type de 
design inclusif qui est la pierre angulaire de notre propos.
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1. Introduction

1.1 À quoi sert ce guide?

Ce guide est le résultat d’une revue de littérature issue de recherches, à la 
fois empiriques et théoriques, qui explorent l’expérience de joueurs aînés par 
rapport à certains éléments spécifiques de la conception d’un jeu vidéo. Ces 
analyses nous ont conduits à deux conclusions distinctes. Premièrement, les 
résultats de ces recherches sont souvent présentés avec une méthodologie 
et une terminologie plus adaptées aux chercheurs qu’aux intervenants qui 
souhaitent créer et concevoir un jeu. Deuxièmement, le plus souvent, les re-
cherches sont compartimentées dans leurs domaines d’expertise respectifs, ce 
qui rend les généralisations difficiles. Par conséquent, les organisations qui sou-
haitent concevoir un jeu propre aux personnes âgées, par exemple, peuvent 
trouver fastidieux de repérer des tendances et, dans le pire des cas, peuvent 
être tentées d’utiliser le raisonnement inductif pour planifier leur jeu. 

L’objectif de ce guide est de remédier à ces limites de la recherche scienti-
fique et de donner la possibilité aux intervenants de tous horizons de définir 
les éléments clés de la conception de jeux inclusifs. Ce guide n’est pas là pour 
vous donner la réponse à la conception de votre jeu; un peu comme le cockpit 
d’un avion, il vous montre plutôt les différents engrenages et jauges qui sont 
à votre portée lors de la planification d’un jeu ainsi que leurs répercussions sur 
les joueurs.

Ce guide permettra de démystifier le design de jeux numériques afin d’offrir 
une approche intégrante pour tous les types de joueurs.
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1.2 À qui s’adresse ce guide?

Ce guide a été conçu à l’intention des intervenants qui n’ont pas nécessai-
rement d’expérience dans l’industrie du jeu vidéo ou qui souhaitent simple-
ment participer à une conversation informelle sur la conception de jeux vi-
déo. Il concerne, sans s’y limiter, les travailleurs de la santé, la famille ou les 
parents d’un aîné, un récréologue, un propriétaire de maison de retraite, un 
chercheur, un étudiant, etc. Bien que les auteurs de ce texte fournissent des 
références scientifiques pour en étayer l’argumentaire, il se veut avant tout un 
texte vulgarisé tiré de la littérature actuelle et, à ce titre, devrait être accessible 
à tout lecteur.

1.3 Comment se présente ce guide?

Ce guide comprend huit pratiques à considérer par les futurs créateurs de 
jeux : 1) le design du jeu, 2) le genre du jeu, 3) le contrôle nécessaire à son bon 
fonctionnement, 4) le but du jeu, 5) les défis et les récompenses, 6) l’interface, 
7) les interactions sociales et 8) le méta-jeu. Chacune de ces pratiques est ac-
compagnée d’un ou de plusieurs points clés, ce qui en facilite la mémorisation 
par le lecteur. Le choix de ces éléments n’est pas dû au hasard. En effet, chacun 
des points est appuyé par la littérature scientifique, ce qui donne à ce guide 
son aspect rigoureux; celui-ci se démarque donc de certaines autres options 
qui ne se basent que sur des situations anecdotiques. 
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2. Les bonnes pratiques

Commençons ce point en répondant à ces quelques mythes tenaces :

Les vieux ne jouent pas!

C’est faux! Leur préférence de jeux dépend principalement de leurs expé-
riences passées (n’essayez donc pas d’inventer une nouvelle tendance). Ain-
si, les personnes âgées ont fortement indiqué leur intention de continuer à 
jouer en vieillissant (Brown et De Schutter, 2016).

La conception du jeu n’est pas importante si le jeu est amusant!

C’est faux! Une conception de jeu inadéquate peut également diminuer 
le plaisir de jouer des participants, réduisant ainsi les bienfaits pour la santé 
et l’amélioration de la qualité de vie qu’offrent les jeux (Schell et Kaufman, 
2016).

Les nouvelles technologies sont incompatibles avec les 
   personnes âgées!

C’est faux! Lorsqu’une technologie est conviviale, relativement facile à utili-
ser et qu’elle est adaptée aux besoins d’une population plus âgée, les aînés 
sont plus susceptibles de l’adopter et d’apprécier l’expérience de son utilisa-
tion (Schell et Kaufman, 2016).

Maintenant que nous avons réglé certains a priori qu’un concepteur de jeux 
pourrait avoir concernant les personnes âgées,  les sections qui suivent mon-
treront l’importance des bonnes pratiques dans la conception des jeux et, plus 
précisément, les éléments clés que chaque concepteur doit garder à l’esprit 
lors de la planification de son jeu.

2.1 Le design de jeu

Cette section présentera quatre points principaux que tout concepteur de 
jeux doit prendre en considération lorsqu’il planifie ses jeux sérieux/thérapeu-
tiques. Le processus de design du jeu commence avant même d’entrer la pre-
mière ligne de code dans votre application, et continue à évoluer même après 
la commercialisation du jeu.
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2.1.1 Pensez à votre stratégie et à vos objectifs finaux

La conception d’un jeu vidéo est une entreprise qui ne doit pas être prise à la 
légère. Tout comme pour un plan d’affaires, un créateur doit prendre le temps 
de planifier et de définir ses intentions. Ainsi, le jeu vidéo peut être le résultat 
final ou un moyen d’atteindre des objectifs spécifiques. Comme on le rapporte 
dans la littérature :

La conception de la stratégie d’un jeu vidéo est une tâche primordiale, car 
elle joue un rôle crucial dans la génération et le maintien de l’intérêt d’un 
joueur tout au long de l’activité de jeu. La conception stratégique d’un jeu 
vidéo comprend généralement la définition de son flux conditionnel, de 
son niveau de difficulté, ses évaluations de performance ainsi que ses pé-
nalités pour erreurs (traduction libre de Ahmad et al., 2017, p. 1317).

Par conséquent, il est nécessaire de tenir compte de divers facteurs concer-
nant les joueurs ciblés lors de la conception de la stratégie d’un jeu. Ces facteurs 
peuvent inclure l’âge, les capacités intellectuelles, l’influence sur les champs 
d’intérêt et le niveau de concentration des joueurs ciblés. Par conséquent, une 
conception stratégique comme celle qui est utilisée dans le jeu Brainstorm (Ah-
mad et al. 2017), basée sur les cinq éléments suivants, sera adoptée :

• le nombre de tentatives correctes;  	• l’adoption de la question/des défis; 

• la classification;  				    • la décision de prendre (ou non) l’indice.

• le nombre de tentatives incorrectes;

Figure 1 Exemple d’un diagramme conditionnel d’essai incorrect (Ahmad et al 2017:1318)

Type de jeu

Fin

Choisir
 l'option/trouver

 l'endroit

Choisir 
une option

Jouer

Correct

Fin

Incorrect
Incorrect

Troisième Première/deuxième

Déduire 10 points

Transférer la question 
au deuxième joueur

 La bonne réponse 
aux deux joueurs

 La bonne réponse 
au premier joueur

Ajouter 40 points au score
 du deuxième joueur. Ajouter

 20 points au score du
 premier joueur.
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2.1.2 Adaptez la conception du jeu à l’âge et à l’histoire de votre  
public cible

Comme le soulignent Brown et De Schutter :

Les jeux numériques ne sont pas un substitut aux jeux traditionnels, mais la 
continuation d’une activité de jeu qui avait commencé des années aupara-
vant. Les préférences de jeu explorées et établies dans la jeunesse ont été 
nourries au fil des ans et se reflètent aujourd’hui dans leurs préférences de 
jeux (traduction libre de Brown et De Schutter, 2016, p. 9).

2.1.3 En cas de doute, recueillez des données

Vous ne savez pas comment concevoir un certain aspect de votre jeu. N’ayez 
pas peur d’utiliser une technique de collecte de données non invasive pour 
recueillir des informations sur le comportement de votre joueur. Le tableau 
suivant présente une liste récapitulative proposée par Ahmad et al. (2017).

Tableau 1 : Sommaire de la collecte de données non invasive (traduction libre de Ahmad et al., 2017, p. 1317)

2.1.4 Utilisez l’évaluation et la rétroaction

Assurez-vous de vérifier que les comportements attendus ou les émotions 
conçues par le développeur se produisent réellement chez les joueurs. Utili-
sez l’évaluation par questionnaire pour mesurer, entre autres, la convivialité, 
l’engagement, le plaisir et l’anxiété, ainsi que la capacité d’adaptation et les 
interactions sociales. Ahmad et ses collaborateurs (2017) proposent d’utiliser 
l’échelle d’utilisabilité du système (SUS) et le questionnaire sur la participation 
au jeu (GEQ), qui sont les plus fréquemment employés.
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En résumé … 

1. Pensez à votre stratégie et à vos objectifs finaux

Tenez compte des différents types de joueurs ciblés lors de la concep-
tion de la stratégie de jeu.

2. Adaptez la conception du jeu à l’âge et à l’histoire de votre  
public cible

Les jeux numériques ne sont pas un substitut aux jeux traditionnels, 
mais la continuation d’une activité de jeu qui avait commencé des 
années auparavant.

3. En cas de doute, recueillez des données

N’Avez pas peur d’utiliser une technique de collecte de données 
non invasive pour recueillir des informations sur le comportement 
de vos joueurs.

4.	Utilisez l’évaluation et la rétroaction 

Utilisez l’évaluation par questionnaire pour mesurer, entre autres, la 
convivialité, l’engagement, le plaisir et l’anxiété, ainsi que la capacité 
d’adaptation et les interactions sociales.
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2.2 Le genre du jeu

Un genre, dans le domaine du jeu vidéo, est une catégorie spécifique de jeux 
liés par des caractéristiques similaires. Le genre d’un jeu vidéo n’est générale-
ment pas défini par le décor, l’histoire ou le mode de jeu, mais plutôt par la fa-
çon dont le joueur interagit avec le jeu (Adams, 2014). Par exemple, un jeu de 
tir à la première personne, qu’il se déroule dans un contexte de science-fiction, 
de fantaisie ou militaire, reste un jeu de tir à la première personne à condition 
qu’il comporte une caméra imitant la perspective du protagoniste (à la pre-
mière personne), et que le jeu soit axé sur l’utilisation des armes à feu. 

Dans le domaine du jeu vidéo, les genres peuvent englober une grande va-
riété de jeux, ce qui conduit à des classifications encore plus spécifiques ap-
pelées sous-genres. Par exemple, un jeu d’action peut être classé en plusieurs 
sous-genres tels que les jeux de plateforme et les jeux de combat. Certains jeux, 
notamment les jeux de navigateur et les jeux mobiles, sont généralement clas-
sés en plusieurs genres.

Cette section aidera à déterminer quel genre de jeu est le plus approprié 
pour attirer l’attention des joueurs selon leurs caractéristiques spécifiques.

2.2.1 Choisissez un genre en fonction de votre cible démographique

Selon Birk et al. (2017), la préférence pour certains genres de jeux diminue en 
popularité avec l’âge. Ces genres incluent notamment les jeux d’aventures et les 
jeux d’action qui exigent un engagement élevé, ont un élément de compétition 
et nécessitent un rythme de réaction rapide. Cette tendance est vraie autant 
pour les hommes que pour les femmes (voir la figure 2). Au contraire, les casse-
têtes, les jeux de société et les jeux de stratégie deviennent de plus en plus po-
pulaires avec l’âge (Bilgihan et al., 2013). Enfin, selon Scharkow et al. (2015), les 
jeunes ont une préférence plus marquée pour un plus grand éventail de genre 
de jeux comparativement aux adultes plus âgés, à l’exception des jeux de cartes 
et des simulations. 
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Figure 2 : Competition is More of a Youth Motivation than a Male Motivation (Yee, 2016, en ligne)

Par conséquent, lors de la conception d’un jeu, les développeurs se trouve-
ront devant une gamme étroite de genres à choisir lorsqu’ils visent des joueurs 
plus âgés; ils mettront l’accent sur les préférences de ces derniers quant au 
genre de jeux, comme des casse-têtes occasionnels ou des jeux de cartes.

2.2.2 Tenez compte des préférences pour la performance et  
 l’engagement intense dans un jeu

Selon les résultats d’une recherche de Birk et al. (2017), il existe une nette 
tendance, avec l’avancement en âge des joueurs, à s’éloigner des préférences 
et des expériences liées à la performance dans un jeu et à préférer les jeux oc-
casionnels et les casse-têtes. Par conséquent, la tendance qui se dégage sug-
gère un changement dans les préférences individuelles selon l’âge, qui passe 
de la performance à une appréciation différente des choix et des expériences 
de jeux.

Les résultats de Birk et al. (2017) suggèrent qu’avec l’âge, l’intérêt pour les 
jeux qui ne nécessitent pas un engagement intense augmente. La préférence 
croissante (avec l’âge) pour les jeux qui sont moins basés sur le temps de ré-
action, qui exigent moins de temps et qui sont habituellement plus faciles à 
contrôler peut s’expliquer en partie par un manque d’exposition à ces types 
d’activités dans les années antérieures du joueur, mais aussi par un intérêt 
moindre pour la compétition. Il semblerait ainsi que les joueurs, en avançant 
en âge, préféreraient les activités qui fournissent un accomplissement plus si-
gnificatif que le plaisir hédonique.
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2.2.3 L’histoire des joueurs peut expliquer leur préférence pour  
certains genres

La théorie classique de l’exposition affirme que nous développons des pré-
férences en raison de la simple familiarité, ce qui fait boule de neige et produit 
une boucle de rétroaction positive. Par exemple, l’utilisation antérieure des 
cartes à jouer augmentera votre préférence pour les cartes et vous fera proba-
blement jouer plus aux cartes. Étant donné que les groupes plus âgés ont été 
plus exposés aux jeux de casse-têtes qu’aux jeux FPS et RPG, le principe de fa-
miliarité peut expliquer en partie leurs préférences. Ceci renforce l’affirmation 
de Vasconcelos et al. (2012) selon laquelle les personnes âgées préfèrent les 
jeux traditionnels qu’elles connaissent déjà et pratiquent sans l’aide d’appareils 
électroniques. Pensez donc à l’histoire de votre public cible lorsque vous choi-
sissez un genre. 

2.2.4 Les interactions significatives deviennent importantes avec 
l’âge 

Alors que les jeunes joueurs aiment la compétition et le sentiment de victoire 
sur un adversaire, les joueurs plus âgés préfèrent des « interactions plus signi-
ficatives » lorsqu’ils jouent à des jeux. Selon les résultats obtenus par Cota et 
al. (2015), la plupart des joueurs plus âgés ont démontré une préférence pour 
des jeux liés à l’exercice de l’esprit. Dans cette étude, des réponses typiques, 
comme celles-ci, le montrent bien : « parce qu’il permet d’exercer l’esprit », « 
parce que c’est un bon moyen de développer des aspects importants pour moi 
» ou encore « parce que c’est un bon moyen de développer des compétences 
intellectuelles utiles pour moi ».

CHOUETTE
.COOL
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En résumé … 

1. Choisissez un genre en fonction de votre cible démographique

Les jeunes ont une préférence plus marquée pour la plupart des 
genres de jeux comparativement aux adultes plus âgés, à l’excep-
tion des jeux de cartes et des simulations.

2. Tenez compte des préférences pour la performance et  
 l’engagement intense dans un jeu

Les préférences et les expériences liées à la performance diminue 
avec l’âge, au profit des expérience liées à la complétion.

3. L’histoire des joueurs peut expliquer leur préférence pour  
 certains genres

Les aînés préfèrent les jeux traditionnels, ceux qu’ils connaissent 
déjà et auxquels ils jouent sans l’aide d’appareils électroniques.

4. Les interactions significatives deviennent importantes avec 
l’âge 

 Alors que les jeunes joueurs aiment la compétition et battre un ad-
versaire, les joueurs plus âgés préfèrent des « interactions plus signi-
ficatives » lorsqu’ils jouent à des jeux.
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2.3 Le contrôle du jeu

Le contrôle du jeu, également appelé input de jeu, est la pièce d’équipement 
informatique utilisée pour fournir des données et des signaux de contrôle à un 
système de traitement de l’information tel qu’un ordinateur ou tout autre ap-
pareil informatique. Les claviers, les souris, les joysticks et les microphones sont 
des exemples de périphériques d’entrée. Ces périphériques peuvent être caté-
gorisés en fonction de leur modalité (par exemple, mouvement mécanique, au-
dio, visuel, etc.), du caractère temporel (par exemple, appuyer sur une touche) 
ou continu (par exemple, la position de la souris) ou du nombre de degrés de 
liberté impliqués (par exemple, souris traditionnelles bidimensionnelles ou na-
vigateurs en trois dimensions). 

Dans le contexte d’un design inclusif des jeux, l’utilisation optimale de ces pa-
ramètres est cruciale pour s’assurer que votre jeu est facile à prendre en main 
pour votre public cible. Voici trois aspects à garder à l’esprit lors de la prépara-
tion du modèle de contrôle pour votre jeu.

2.3.1 Le contrôle devrait être intuitif : pensez à l’avenir!

Il n’est pas surprenant que le contrôle des jeux soit perçu comme moins intuitif 
avec l’âge, car les personnes âgées ont probablement appris à utiliser une souris à 
l’âge adulte, alors que les plus jeunes n’ont jamais vécu dans un monde où la souris 
n’était pas un périphérique de saisie standard (Birk et al., 2017). Cependant, l’histoire 
suggère que les cinquante prochaines années 
apporteront des changements technologiques 
que nous ne pouvons même pas commencer 
à imaginer maintenant. Ainsi, il y aura proba-
blement de jeunes cohortes, nées en 1999, 
qui seront des utilisateurs désavantagés 
par rapport à la technologie au cours de 
leur vie, car ils n’auront pas été exposés 
à certaines technologies futures. Par 
conséquent, ne supposez pas que la 
technologie actuelle est simple et fa-
cile à comprendre pour les aînés. 
Un exemple pour le XXIe siècle 
serait l’apparition généralisée du 
casque de réalité virtuelle.
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2.3.2 Donnez de la flexibilité aux joueurs

Offrir aux joueurs des configurations alternatives et/ou des touches/bou-
tons/gestes qui peuvent être remappés est l’un des meilleurs moyens de s’as-
surer que votre jeu offre le maximum de flexibilité (Seaborn et al., 2016). Si le 
mappage des commandes n’est pas une option pour votre jeu, le développeur 
devrait considérer les éléments suivants concernant les personnes âgées (Al-
Thaqib et al., 2018) :

•	 Les personnes âgées préfèrent les gestes de tapotement sur un écran 
tactile en raison de la facilité de compréhension et de mémorisation qu’ils 
permettent. Si un déplacement à l’écran doit être fait par tapotement, les 
objets doivent rester où ils ont été laissés si le contact avec l’écran est 
perdu. 

•	 Les personnes âgées préfèrent un écran plus grand, des fonctions tac-
tiles, des icônes étiquetées et des polices d’écriture plus grandes. D’autres 
caractéristiques peuvent être éliminées, comme celle qui est relative aux 
divertissements ou encore la personnalisation avancée.

2.3.3 Utilisez tous leurs sens

La plupart des développeurs ne pensent qu’au contrôle kinesthésique (les bou-
tons d’une manette, par exemple) lors de la conception d’un jeu. Cependant, uti-
liser plus d’un sens pour aider les joueurs à naviguer dans votre 
jeu peut être une façon originale d’augmenter la flexibilité et 
l’inclusion dans la conception. Par exemple, lorsque vous 
créez un jeu d’aventure graphique, vous pouvez le 
concevoir de manière à fournir aux joueurs des 
commentaires audio qui permettent aux 
joueurs malvoyants d’interagir avec 
le jeu et de le vivre, et ce, d’une 
manière qui n’interfère pas 
avec l’aspect général et 
la fonctionnalité du jeu 
(Wilhelmsson et al., 2017). 
À titre d’exemple, vous pouvez 
aller voir le jeu Frequency Missing 
pour les appareils iOS et Android.
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En résumé … 

1. Le contrôle devrait être intuitif : pensez à l’avenir!

Ne supposez pas que la technologie actuelle est simple et facile à 
comprendre pour les aînés.

2. Donnez de la flexibilité aux joueurs

Offrez aux joueurs des configurations alternatives ou des clés/bou-
tons/gestes remappés; c’est l’un des meilleurs moyens de s’assurer 
que votre jeu offre le maximum de flexibilité.

3. Utilisez tous leurs sens

L’utilisation de plus d’un sens pour aider les joueurs à naviguer dans 
votre jeu peut être une façon originale d’augmenter la flexibilité et 
l’inclusion dans la conception.
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2.4 Le but du jeu

Bien qu’il soit explicite, le but du jeu indique surtout la raison pour laquelle 
un joueur doit s’engager et investir des heures dans votre jeu. Voici deux élé-
ments qui ciblent spécifiquement les personnes âgées en situation de jeu.

2.4.1 De la performance à l’achèvement

Les données obtenues par Birk et al. (2017) montrent une nette tendance 
chez les 18 à 55 ans à s’éloigner des préférences liées à la performance au pro-
fit des préférences liées à la réussite :

•	 Avec l’augmentation en âge, la performance en tant que motif pour 
jouer diminue, et les styles de jeu axés sur la réussite et la complétion, 
tels que l’accomplisseur et l’explorateur, augmentent.

•	 Le motif social (l’envie de jouer) et le style de jeu des sociaux diminuent 
considérablement avec l’âge. 

Il existe de multiples façons de savoir quel type de joueurs gravite autour de 
votre jeu. Nous recommandons d’utiliser le questionnaire Bartle Test of Gamer 
Psychology (Bartle Quotient) (Bartle, 1996) comme point de départ. Le quo-
tient Bartle est basé sur la théorie du caractère. Cette théorie des personnages 
se compose de quatre typologies : accomplisseurs (achievers), explorateurs 
(explorers), socialisateurs (socialites) et tueurs (killers). Ces typologies sont pla-
cées dans un quadrant où l’axe des X représente la préférence pour l’interac-
tion avec d’autres acteurs ou avec le monde, et où l’axe des Y représente la 
préférence pour l’interaction ou pour l’action unilatérale.

•	 Les accomplisseurs, aussi appelés « les diamants », sont des joueurs qui 
préfèrent gagner des points, des niveaux, de l’équipement et d’autres 
mesures concrètes pour réussir dans un jeu. Ils se donneront beaucoup 
de mal pour obtenir des récompenses qui ne sont que cosmétiques.

•	 Les explorateurs, surnommés « les piques » sont des joueurs qui pré-
fèrent découvrir des régions et s’immerger dans l’univers du jeu. Ils sont 
souvent ennuyés par des missions limitées dans le temps, car cela ne leur 
permet pas de traverser le jeu à leur propre rythme. Ils aiment trouver 
des secrets laissés par les créateurs (easter eggs).
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Figure 3 : Types de joueurs selon Bartle (1996) cité par Ergle (2016, p. 46)

•	 Les socialisateurs, ou « les cœurs », tirent parti d’un jeu en interagissant 
avec d’autres joueurs et, parfois, avec des personnages à la personnalité 
contrôlée par l’ordinateur. Le jeu n’est qu’un outil qu’ils utilisent pour 
rencontrer d’autres joueurs dans le jeu ou en dehors du jeu.

•	 Les tueurs, ou« les trèfles », est un terme très précis pour ce que ces joueurs 
aiment faire. Ils s’épanouissent dans la compétition avec d’autres joueurs 
et préfèrent se battre contre des adversaires contrôlés par ordinateur.

2.4.2 Le récit en tant que déterminant : donnez le contexte!

Un autre élément de motivation que les personnes âgées recherchent 
concerne la composante contextuelle du jeu, qui se traduit le plus souvent 
par l’histoire que le jeu utilise pour apporter ses défis et ses récompenses. 
Selon Cota et al. (2015), une bonne histoire motive davantage les personnes 
âgées à jouer. Une histoire séduisante et cohérente engage les joueurs à 
relever les défis et à réussir les mini-jeux qui leur sont proposés. En d’autres 
termes, ne vous contentez pas de mettre des défis ou des mini-jeux n’ayant 
aucune cohérence entre eux!

Agir

Interagir

MondeJoueurs
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En résumé … 

1. De la performance à l’achèvement 

Avec l’augmentation de l’âge, la performance comme objectif de 
jeu diminue, et les styles de jeu axés sur la réussite, tels que l’accom-
plisseur et l’explorateur, augmentent.

2. Le récit en tant que déterminant : donnez le contexte!

Une histoire séduisante et cohérente engage les joueurs à relever 
les défis et à réussir les mini-jeux qui leur sont proposés.
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2.5 Les défis et les récompenses

Les défis et les récompenses sont intimement liés au but du jeu. Les jeux 
doivent être stimulants pour rester intéressants. Par conséquent, le joueur doit 
être suffisamment défié afin que la possibilité de l’échec devienne de plus en 
plus présente à mesure que le jeu avance et devient plus difficile. Cependant, 
les défis ne constituent que la première partie de l’investissement d’un joueur 
dans votre jeu. Les récompenses sont tout aussi importantes que les défis of-
ferts par le jeu. C’est grâce à cet équilibre entre les défis et les récompenses que 
le processus d’évaluation du joueur sera engagé : « Que dois-je faire avec les 
erreurs? » Si le défi a de la valeur aux yeux du joueur, alors ce dernier augmen-
tera son attention et persévérera pour apprendre et continuer. Si cette persé-
vérance se traduit par des améliorations, alors la jouabilité (gameplay) devient 
gratifiante et le joueur continuera à jouer (ce que certains concepteurs ap-
pellent être dans le flow [Astell, 2013; Csikszentmihalyi, 1997]). Cependant, si 
l’excitation, l’attention et l’entraînement ne produisent pas de résultats positifs, 
le joueur peut devenir frustré et revenir à la première étape de son évaluation : 
« Continuer à jouer en vaut-il la peine? » (Khalili-Mahani et De Schutter, 2019).

Jouabilité (gameplay)

Ensemble des éléments liés à l’interaction entre le joueur et le jeu, dont les 
règles et les possibilités d’actions, qui sont définis et intégrés au jeu lors de 
la création d’un jeu vidéo, et qui contribuent au plaisir de jouer, découlant 
de l’interactivité, ressenti pendant le jeu (OQLF, 2010).

2.5.1 Le défi n’est pas souhaitable? Réfléchissez encore!

Les données suggèrent que les joueurs utilisent une variété de stratégies 
pour poursuivre leurs objectifs de jeu, que ce soit dans l’espace physique et/ou 
virtuel. De plus, les commentaires des participants concernant la jouabilité (ga-
meplay) indiquent qu’un niveau de jeu plus difficile est souhaitable (Seaborn 
et al., 2016). 
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2.5.2 Le niveau de défi, la difficulté et la nouveauté du jeu doivent 
être pris en compte

Un niveau de défi trop élevé par rapport aux capacités du joueur mènera à 
l’anxiété et à l’éventuel abandon du jeu; un niveau de défi inférieur aux capaci-
tés du joueur conduira à l’ennui et à l’abandon du jeu. Par ailleurs, si le joueur 
n’a aucun investissement dans le résultat du défi, il aura le sentiment de ne 
pas en avoir besoin et ne sera pas enclin à s’y engager (Khalili-Mahani et De 
Schutter, 2019).

La difficulté et la nouveauté du jeu ne sont importantes pour l’engagement 
que dans la mesure où elles apportent une satisfaction en matière de compé-
tences. Un jeu trop facile, tout comme un jeu trop difficile, cesse de la fournir. 
La nouveauté (comme la conception de nouveaux niveaux ou de nouvelles ré-
compenses) est également attrayante dans la mesure où elle offre de nouvelles 
occasions de satisfaire les compétences (les nouvelles conceptions et caracté-
ristiques promettent de nouvelles possibilités d’apprentissage et de maîtrise) 
(Peters et al., 2018). Ainsi, le niveau de difficulté devrait augmenter progressi-
vement (Cota et al., 2015).

2.5.3 Un défi bien rythmé augmente l’exploration

Les joueurs qui aiment le niveau de défi d’un jeu signaleront également un 
plus grand engagement et une plus grande satisfaction/motivation à jouer. Ce 
sentiment d’accomplissement stimule les joueurs à explorer l’environnement du 
jeu et à découvrir de nouvelles fonctionnalités (Santos et al., 2019).

2.5.4 Les récompenses influencent tous les éléments du système

Le fait qu’une expérience de jeu produise ou non une somme d’expériences 
enrichissantes pour le joueur aura un impact sur tous les éléments du système. 
Les différences individuelles dans le mouvement, le traitement sensoriel, les ha-
biletés et les capacités d’apprentissage détermineront également dans quelle 
mesure une activité est gratifiante ou stressante (Khalili-Mahani et De Schut-
ter, 2019). Dans une méta-analyse de 128 études, Deci et ses collaborateurs 
(1999) ont confirmé que les récompenses conditionnelles à l’engagement, à 
l’achèvement et au rendement diminuent la motivation intrinsèque.  
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2.5.5 Les récompenses extrinsèques peuvent forcer l’apparition de la 
motivation

La motivation extrinsèque contrôlée implique un sentiment de pression ou 
d’obligation et comprend souvent des récompenses extrinsèques. Bien qu’elle 
soit très autonome, la motivation extrinsèque est proche de la motivation in-
trinsèque en ce qui concerne la capacité à favoriser le bien-être et les résul-
tats positifs attendus de l’individu. En d’autres termes, même lorsque quelque 
chose n’est pas amusant (intrinsèquement motivant), nous pouvons être très 
motivés à nous y engager lorsque notre motivation est autonome (Peters et 
al., 2018). Si le joueur est capable de percevoir des avantages immédiats ou 
potentiels, il en ressentira les effets positifs. Cependant, s’il n’est pas certain de 
ce résultat positif (état bénin), il entrera dans une phase d’évaluation qui se 
concentrera sur le défi au lieu de la récompense probable (Khalili-Mahani et 
De Schutter, 2019).
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En résumé… 

1. Le défi n’est pas souhaitable? Réfléchissez encore!

Les joueurs utilisent une variété de stratégies pour poursuivre leurs 
objectifs de jeu pourvu que ce soit dans l’espace physique ou virtuel.

2. Le niveau de défi, la difficulté et la nouveauté du jeu doivent 
être pris en compte

Un niveau de défi trop élevé par rapport aux capacités du joueur 
mènera à de l’anxiété et à l’éventuel abandon du jeu; un niveau 
de défi inférieur aux capacités du joueur conduira à l’ennui et à 
l’abandon du jeu.

3. Un défi bien rythmé augmente l’exploration

Les joueurs qui aiment le niveau de défi d’un jeu signaleront égale-
ment un plus grand engagement et une plus grande satisfaction/
motivation à jouer.

4. Les récompenses influencent tous les éléments du système

Le fait qu’une expérience de jeu produise ou non une somme d’ex-
périences enrichissantes aura un impact sur tous les éléments du 
système.

5. Les récompenses extrinsèques peuvent forcer l’apparition de la 
motivation

Si le joueur est capable de percevoir des avantages immédiats ou 
potentiels, il en ressentira les effets positifs. Cependant, s’il n’est pas 
certain de ce résultat positif (état bénin), il entrera dans une phase 
d’évaluation qui se concentrera sur le défi au lieu de la récompense.
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2.6 La conception de l’interface 

Selon Hookway et Nesbitt (2019), en informatique, une interface est la fron-
tière commune au-delà de laquelle deux ou plusieurs composantes distinctes 
d’un système informatique échangent des informations. Il existe deux types 
d’interfaces : l’interface matérielle et l’interface logicielle. Les interfaces maté-
rielles existent dans de nombreux composants, tels que les différents périphé-
riques de stockage et autres périphériques d’entrée/sortie comme le clavier, 
la souris, un écran tactile, etc. Cependant, dans le cas de la conception de 
jeux, nous concentrons notre attention sur l’interface logicielle. Cette dernière 
concerne un large éventail de différents types d’interfaces à différents niveaux. 
Par exemple, un système d’exploitation peut se cadrer avec des éléments ma-
tériels. Il peut s’agir, par exemple, de périphériques informatiques, tels qu’un 
écran tactile, qui peuvent à la fois envoyer et recevoir des données via une 
interface, ou d’autres périphériques unilatéraux tels qu’une souris ou un mi-
crophone qui ne fournissent qu’une interface pour envoyer des informations 
à un système donné. 

La conception de l’interface est essentielle au succès de votre jeu. En effet, 
l’interface est la connexion entre le joueur et votre programme. La meilleure 
histoire ou la présence de défis stimulants ne peuvent surmonter la présence 
d’une interface déficiente dans un jeu. De plus, différents groupes d’utilisateurs 
peuvent avoir moins de connaissances en informatique. D’après la littérature, 
les utilisateurs âgés sont l’un des groupes qui nécessitent le plus d’attention 
de la part des concepteurs de jeux (Darejeh et Singh, 2013). Voici quelques 
éléments que vous devriez prendre en considération lors de la conception de 
votre interface.
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2.6.1 Pensez à la capacité de comprendre des utilisateurs  

Selon Conant (2002), une interface logicielle conçue sans prêter attention 
à la capacité de comprendre des utilisateurs rend ces derniers désorientés et 
leur rend plus difficile la compréhension conceptuelle correcte du jeu. De plus, 
les recherches montrent qu’il existe un lien étroit entre l’âge et les préférences 
en matière de logiciels. Darejeh et Singh (2013) donnent sept conseils pour 
concevoir une interface qui tient compte de la capacité de comprendre des 
utilisateurs :

•	 Utilisez de grandes icônes et de grandes polices de caractères pour affi-
cher les fonctions clés du logiciel. 

•	 Évitez d’utiliser des termes et des noms informatiques qui ne sont pas 
connus de tous les utilisateurs pour nommer les outils.

•	 Offrez la possibilité de personnaliser la police, la couleur et la taille des caractères. 

•	 Utilisez suffisamment les textes descriptifs pour présenter les fonctionnalités.

•	 Utilisez des objets graphiques appropriés comme des avatars ou des 
icônes pour augmenter l’attrait des logiciels.

•	 Pensez aux limitations cognitives et physiques des utilisateurs (par exemple, 
les fréquences sonores plus élevées sont moins audibles pour les aînés).

2.6.2 La perfection est atteinte quand il n’y a plus rien à retirer

Selon Nielsen (1999), un bon concepteur doit essayer de réduire la com-
plexité du logiciel et de produire un environnement facile, efficace et agréable 
à utiliser. Par conséquent, il est primordial d’éliminer des caractéristiques qui 
pourraient causer du stress et de la frustration inutiles en réduisant le nombre 
de caractéristiques disponibles à un moment donné et en concevant l’inter-
face de telle sorte qu’elle ne nécessite pas d’investigation pour trouver les ou-
tils principaux. Cette simplicité doit également être présente dans le nom des 
fonctionnalités présentes sur l’interface (11 caractères ou moins, selon Benha-
mou et al. [2011]) et l’icône associée.
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Dans la même perspective, Darejeh et Singh (2013) proposent que le concep-
teur du jeu mette en place une interface qui présente certaines caractéristiques 
dont « une interface simplifiée, un encombrement réduit à l’écran, une termi-
nologie réduite, des chemins de navigation clairs et simples et une aide parti-
culière » (traduction libre, 2013, p. 1444). Cependant, une interface simplifiée 
ne signifie pas moins d’options ou de personnalisations disponibles, mais plu-
tôt un système qui tente d’attirer les utilisateurs et les encourage à explorer 
les fonctionnalités. Des fonctionnalités plus avancées peuvent être cachées de 
l’interface principale et devenir accessibles uniquement par des commandes 
ou des gestes spécifiques. Ces commandes avancées doivent rester les mêmes 
d’un bout à l’autre du jeu. La permanence de l’action donne un sentiment de 
sécurité et d’engagement aux personnes âgées.

2.6.3 Utilisez plusieurs canaux de communication pour améliorer votre 
portée

Le design inclusif est la pierre angulaire d’un jeu amusant et attrayant. Un 
modèle qui tente de trop se concentrer sur les limites d’une population peut 
tomber dans les stéréotypes. Par exemple, essayer de plaire à un public plus 
jeune peut conduire à une conception de l’interface qui est perçue comme 
enfantine. 

Utiliser de multiples canaux de communication dans la conception de l’in-
terface constitue une solution pour contourner la stéréotypisation d’une po-
pulation de joueurs.  Ainsi, Brown et De Schutter (2016) proposent l’utilisation 
simultanée de la rétroaction auditive, haptique et visuelle. Nous encourageons 
le lecteur à consulter le jeu mobile Papa Sangre I et II, de la firme Somethin’Else. 
Ces jeux ont reçu le prix du jeu le plus innovant aux Mobile Gaming Awards 
en 2011. La particularité de ce jeu réside dans le fait que l’interface s’appuie 
sur des rétroactions audio pour naviguer dans le jeu. Bien que le jeu ait été 
produit principalement pour des joueurs ayant une déficience visuelle, il peut 
également être utilisé par d’autres types de clientèles.
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2.6.4 Transformez les joueurs en designers

L’engagement des participants à votre jeu peut se transformer : le joueur peut de-
venir designer. Ainsi, il est fortement conseillé de mettre votre base de joueurs dans 
le siège du créateur. Donnez-leur la possibilité d’ajouter de nouvelles fonctionnalités 
ou de nouveaux défis à votre jeu. Nous proposons ici deux moyens d’y parvenir :

•	 Tout d’abord, Marston (2012) souligne l’importance de faciliter le télé-
chargement et le chargement du contenu de l’utilisateur afin d’améliorer 
l’expérience de jeu pour les autres joueurs. De plus, l’ajout de cette fonc-
tionnalité permet aux utilisateurs d’être responsables de leurs propres ac-
tions, en fournissant une variété de perspectives qui pourraient éventuel-
lement mener à différentes expériences et permettre aux utilisateurs de 
choisir comment ils veulent jouer. Par exemple, si vous concevez un jeu 
de casse-tête, offrez aux joueurs la possibilité de télécharger leur propre 
casse-tête en fonction des contraintes de votre jeu.

•	 Ensuite, une autre façon de placer les joueurs dans le siège du designer 
se trouve sur la scène du modding. La capacité à gérer des systèmes 
complexes, qu’il s’agisse de les concevoir ou de les modifier, est certaine-
ment l’une des caractéristiques de la participation informatique la plus 
élevée selon Kafai (2017). Les outils de modification peuvent offrir simul-
tanément un nivellement par le bas afin de faciliter les débuts et des 
changements simples et un nivellement par le haut pour permettre des 
projets complexes et des manipulations qui ouvrent la porte à un ac-
croissement de la participation sociale. En modifiant divers aspects du 
système, les joueurs acquièrent des compétences techniques qui vont de 
la simple manipulation graphique à la conception de nouveaux niveaux 
et d’ajouts. En d’autres termes, le modding, même s’il n’est utilisé que par 
une minorité de votre base de joueurs, permet de garder votre jeu perti-
nent et d’offrir de nouveaux contenus sans votre intervention.

Modding (modifier)

Modifications apportées par des joueurs qui programment de nouveaux éléments 
afin de les ajouter au jeu original développé par le studio. Ces modifications sont 
parfois des lignes de codes qui permettent de réparer un bogue, mais des joueurs 
créent également de nouveaux environnements, personnages ou objets afin de 
modifier un jeu selon leurs goûts personnels. Ces « mods » sont souvent rendus 
disponibles sur des sites de téléchargement afin que d’autres joueurs puissent 
ajouter ces modifications à leur version du jeu (Alliance numérique, 2016, p. 15).
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2.6.5 Autres considérations propres aux personnes âgées

Certaines recherches ont spécifiquement étudié l’accessibilité de l’interface 
des jeux en ligne à un niveau systémique. Voici leurs conclusions, sans ordre 
particulier :

•	 Verrouiller la position des icônes permettrait aux joueurs de retrouver un 
environnement stable, quelle que soit la position de l’appareil mobile.

•	 On ne doit pas concevoir une interface qui nécessite l’utilisation des deux 
mains; et pour améliorer la performance des personnes âgées, l’interface 
conçue doit réduire la surcharge cognitive. 

•	 Lors de la conception d’une application ou d’un service, les éléments 
interactifs doivent être distingués du contenu informationnel présenté à 
l’écran. 

•	 Les applications devraient être utilisables dès leur installation sans néces-
siter de réglages particuliers.

•	 Évitez d’avoir à créer un compte la première fois qu’une application est 
utilisée; la création d’un compte est d’autant plus dissuasive qu’elle im-
plique souvent que l’utilisateur dispose d’un ordinateur et d’une adresse 
courriel déjà créée.

•	 Harmonisez les interfaces liées à certaines fonctions fréquemment uti-
lisées (annuler une action, partager, revenir à la page précédente); ces 
éléments doivent conserver la même apparence (icônes, pictogrammes) 
et la même position sur l’interface.

Enfin, pour les spécifications techniques (par exemple, la taille des icônes en 
fonction du ratio de l’écran), nous encourageons le lecteur à consulter l’article « 
Recommendations for Age-Appropriate Mobile Application Design » (Darvishy 
et Hutter, 2018). 
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En résumé … 

1. Pensez à la capacité de comprendre des utilisateurs  

Les recherches montrent qu’il existe un lien étroit entre l’âge et les 
préférences en matière de logiciels.

2. La perfection est atteinte quand il n’y a plus rien à retirer

Le concepteur du jeu doit mettre en place une interface qui pré-
sente certaines caractéristiques dont une interface simplifiée, un en-
combrement réduit à l’écran, une terminologie réduite, des chemins 
de navigation clairs et simples et un type particulier d’aide.

3. Utilisez plusieurs canaux de communication pour améliorer 
votre portée

Le design inclusif est la pierre angulaire d’un jeu amusant et at-
trayant. Si un dessin ou un modèle essaie de trop se concentrer sur 
la limitation d’une population, il peut tomber dans des stéréotypes.

4. Transformez les joueurs en designers

L’engagement des joueurs par rapport à votre jeu peut se trouver 
au-delà du simple rôle de joueur. Mettez vos joueurs dans le siège 
du créateur.
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2.7 Les interactions sociales

Les avancées technologiques, pierre angulaire de l’ère numérique, permettent un 
large éventail d’interconnexions entre utilisateurs qui étaient inexistantes avant le XXIe 
siècle. Ainsi, les concepteurs et les programmeurs doivent penser à ces nouvelles pos-
sibilités lorsqu’ils créent leurs jeux. Cependant, les interactions sociales, au moyen de 
l’interconnectivité, peuvent prendre de multiples visages – chacune ayant ses propres 
avantages et inconvénients. Cette section met en évidence les principales conclusions 
de la recherche sur les préférences dans les interactions sociales selon les groupes d’âge.

2.7.1 Coopération ou concurrence?

Selon les recherches, les interactions sociales sont souhaitables pour tous les 
groupes d’âge. Par conséquent, on a observé que les aînés et les enfants ai-
maient passer du temps à jouer les uns avec les autres (Tarling, 2005). En outre, 
les conclusions de Cota et al. (2015) démontrent que les interactions sociales 
sont un grand facteur de motivation pour les personnes âgées, qui ont déclaré 
que le fait de rencontrer de nouvelles personnes ou de jouer contre des amis les 
rend plus engagées et plus impliquées dans l’activité. Kafai (2017) note que les 
interactions sociales peuvent dicter le genre du jeu : 

Une autre hypothèse pour suggérer l’inclusion des jeux de société est qu’ils ont es-
sentiellement l’élément social, c’est-à-dire que les personnes âgées peuvent s’intéresser 
aux jeux sociaux, des jeux à jouer avec les autres (traduction libre, Kafai, 2017, p. 3).

Cependant, alors que les interactions sociales semblent inévitablement positives 
pour l’engagement des joueurs, la coopération et la compétition ne sont pas per-
çues de la même façon selon le groupe d’âge. À ce propos, Teresa de la Hera et al. 
(2017) ont recensé plus d’une quinzaine de recherches sur les motivations liées au 
jeu numérique. Leurs conclusions indiquent que si les jeunes joueurs ont une préfé-
rence marquée pour les jeux d’action rapides ou axés sur les réflexes et comportant 
beaucoup d’éléments compétitifs (statistiques comparatives, situation gagnant/per-
dant, etc.), les adultes plus âgés, lorsqu’ils se trouvent dans la même situation, ont 
tendance à éviter la confrontation et sont portés à assumer des rôles passifs et de 
soutien. Qu’est-ce que cela signifie pour votre conception de jeu? Si vous visez un 
jeu intergénérationnel, essayez de vous concentrer d’abord sur les jeunes joueurs, 
mais offrez des expériences de jeu adaptées aux personnes âgées. Par exemple, les  
adultes plus âgés pourraient se voir offrir une situation de jeu qui offre des avan-
tages particuliers aux jeunes joueurs pour leur défi de compétition.des avantages 
particuliers aux jeunes joueurs pour leur défi de compétition.
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2.8 Le méta-jeu

Le méta-jeu (metagame) est toute approche d’un jeu qui transcende ou 
opère en dehors des règles de jeu prescrites, qui utilise des facteurs externes 
pour influencer le jeu ou va au-delà des limites ou de l’environnement fixés par 
le jeu. Bien que le méta-jeu soit très utilisé par les entreprises à gros budget, les 
petites initiatives de l’industrie du jeu oublient souvent d’utiliser ce levier stra-
tégique pour engager et motiver leurs joueurs. Cette section explique et décrit 
brièvement comment le méta-jeu peut être intégré à votre projet de jeu.

2.8.1 Comment intégrer le méta-jeu

Le méta-jeu est un moyen pour vos joueurs de continuer à discuter ou à pen-
ser à votre jeu même dans les moments où ils n’y jouent pas. Il peut prendre la 
forme d’une écologie de jeu plus large comprenant des forums de discussion, 
des critiques, des sites de triche et des offres de modifications au jeu (mods). 
En d’autres termes, votre objectif est de faire passer le joueur d’une position de 
joueur « dans le jeu » à une position plus réfléchie qui évalue son propre jeu et 
celui des autres (Kafai, 2017).

Cependant, n’ayez pas des attentes trop élevées concernant la participation 
de vos joueurs au méta-jeu. Ce que l’on sait d’après les quelques études dispo-
nibles, c’est que si des millions de joueurs sont enregistrés à votre jeu, en fait, 
seul un pourcentage relativement faible de joueurs participe au méta-jeu. En 
d’autres termes, une minorité de participants produit la grande majorité du 
contenu que l’on rencontre en ligne. D’autres observations indiquent que la 
participation fluctue en quantité et en qualité au fil du temps; ce n’est donc ni 
l’augmentation linéaire progressive ni la constante que beaucoup s’imaginent.
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3. Conclusion

Nous espérons que ce guide vous a permis d’amorcer une réflexion concer-
nant le design inclusif de jeux vidéo et, par la même occasion, de mettre à la 
porte certains a priori concernant les joueurs, notamment les plus âgés. 

Nous vous invitons à relire ce guide à chaque début d’itération d’un jeu afin 
de garder en mémoire les points essentiels qui rendront accessible votre créa-
tion à un maximum de joueurs potentiels.
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