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Quelques sources d'inspiration

» MOOC de Coursera sur la Gamification (par Kevin Werbach)

» de nombreuses interactions avec Mathieu Lafourcade, le
créateur de JeuxDeMots

> http ://www.gamified.uk/
> Wikipedia
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https://www.coursera.org/

Introduction
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Jeux vs ludification

Types of Game Thinking and Primary Design Goal

Gamification

Purpose

Serious Games

Gameful Design

Fun

@ Gamified UK 2014

Games

4/46



Jeux sérieux

Définition
[...] game designed for a primary purpose other than pure

entertainment.
[Wikipedia, Serious game, consultée le 15/02/15]

Les jeux sérieux ont en général pour but la formation des joueurs
via la simulation, par exemple
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Jeux sérieux : exemples

Kriegsspiel :
» Instructions for the Representation of Tactical Maneuvers
under the Guise of a Wargame

» pour former les officiers dans I'armée prussienne

» premier jeu de régles : 1812

[Wikipedia, Kriegsspiel, consultée le 15/02/15]
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Jeux ayant un but

Définition

Try to solve various tasks that require common sense or human
experience in an entertaining setting.

[Wikipedia, Serious game, consultée le 15/02/15]
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Jeux ayant un but : quelques exemples

v

ESP game : 13 500 participants ont étiqueté
d'images en 3 mois! [von Ahn, 2006] — vendu & Google

Duolingo : les participants, en apprenant une langue,
traduisent des pages Web [Luis von Ahn] — faux jeux sérieux,
vrai jeu ayant un but

JeuxDeMots [Lafourcade, 2007]
PhraseDetectives [Poesio et al., 2013]
ZombiLingo [Guillaume et al., 2016]
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https://www.duolingo.com/
http://www.lirmm.fr/jeuxdemots/
http://anawiki.essex.ac.uk/phrasedetectives
http://zombilingo.org/

Jeux ayant un but et sciences participatives

9/46



JeuxDeMots : jouer & associer des idées. ..

... pour créer un réseau lexical [Lafourcade and Joubert, 2008]

Plus de 300 millions de relations créées par plus de 6 000 joueurs et
constamment mises a jour

DONNER DES IDEES ASSOCIEES AU TERME QUI SUIT

Mécanisme trés élaboré :

qualité

P jeu par paires )
> défis entre joueurs t ‘ ® o

» proces, etc.
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JeuxDeMots : les mini-jeux

... pour enrichir le réseau lexical [Fort et al., 2018]

> LikeIt : 25 000 termes polarisés
en 3 mois, 150 000 votes

» a3 comparer avec Polarimots :
7 473 mots polarisés, 3 annotateurs
[Gala and Brun, 2012]

> également SexIt
[Lafourcade and Fort, 2014],
ColorIt, PolitIt... N

R

plage
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Phrase Detectives : jouer au détective. ..

... pour annoter des anaphores [Poesio et al., 2013]

Corpus annoté de 3,5 millions de
mots :

» corpus pré-annoté
» instructions détaillées
» phase de formation

» 2 maniéres de jouer

DETECTIVES CONFERENCE -
90 you agres withhamr

Knitta (Wikipedia)
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FoldIt : jouer a replier des protéines. ..
... pour résoudre des problémes scientifiques [Khatib et al., 2011]

Reésolution de la structure cristalline de la protéine responsable de la
propagation du virus du SIDA chez les macaques rhésus

Solution & un probléme non résolu
depuis une dizaine d'années :

» trouvée en quelques
semaines

» par étapes

» par une équipe de joueurs

» qui permettra la création
d'antirétroviraux
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FoldIt : jouer a replier des protéines. ..

...sans connaissances préalables en biochimie [Cooper et al., 2010]

Sidechains
AAAA
: éackbone P;cking :

1T

Formation par étapes :
» tutoriel décomposé par concepts
» ensemble de puzzles pour chaque concept

»> accés aux puzzles suivants si le nombre de points gagnés est
suffisant
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Zombilingo : jouer a manger des tétes ...

... pour annoter des corpus en syntaxe de dépendances [Guillaume et al., 2016]

Phénomeéne : Sujet

Le Rangoon, gréé en brick, NAVIGUA souvent avec ses deux huniers et sa
misaine, et sa rapidité s'accrut sous la double action de la vapeur et du
vent.

» décomposition de la tache par phénoménes (et non par phrase)
» tutoriel par phénoméne
» phrases de référence proposées réguliérement

» duels, forum
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Créer un jeu
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Exercice

 Trouver 4 facons de motiver les joueurs
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Motivation vs volition [Fenouillet et al., 2009]

motiver les gens a venir jouer (motivation)

puis

motiver les gens a continuer a jouer (volition)
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Motiver les gens, en général

par exemple a trahir (leur pays) ou & espionner

Analyse de la CIA, MICE :

> Money : récompense
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https://www.cia.gov/library/center-for-the-study-of-intelligence/csi-publications/csi-studies/studies/vol.-57-no.-1-a/vol.-57-no.-1-a-pdfs/Burkett-MICE%20to%20RASCALS.pdf

Motiver les gens, en général

par exemple a trahir (leur pays) ou & espionner

Analyse de la CIA, MICE :

> Money : récompense
» Ideology : intérét
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https://www.cia.gov/library/center-for-the-study-of-intelligence/csi-publications/csi-studies/studies/vol.-57-no.-1-a/vol.-57-no.-1-a-pdfs/Burkett-MICE%20to%20RASCALS.pdf

Motiver les gens, en général

par exemple a trahir (leur pays) ou a espionner

Analyse de la CIA, MICE :

> Money : récompense
> |deology : intérét

» Constraint : contrainte, légére et légale
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https://www.cia.gov/library/center-for-the-study-of-intelligence/csi-publications/csi-studies/studies/vol.-57-no.-1-a/vol.-57-no.-1-a-pdfs/Burkett-MICE%20to%20RASCALS.pdf

Motiver les gens, en général

par exemple a trahir (leur pays) ou a espionner

Analyse de la CIA, MICE :
> Money : récompense
> |deology : intérét
» Constraint : contrainte, légére et légale

» Ego : place dans la communauté
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https://www.cia.gov/library/center-for-the-study-of-intelligence/csi-publications/csi-studies/studies/vol.-57-no.-1-a/vol.-57-no.-1-a-pdfs/Burkett-MICE%20to%20RASCALS.pdf

Types de joueurs selon [Bartle, 1996]

» Achievers : aiment réussir dans le jeu
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Types de joueurs selon [Bartle, 1996]

» Achievers : aiment réussir dans le jeu

» Explorers : aiment connaitre les coins cachés du jeu
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Types de joueurs selon [Bartle, 1996]

» Achievers : aiment réussir dans le jeu
» Explorers : aiment connaitre les coins cachés du jeu

» Socializers : aiment interagir avec les autres
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Types de joueurs selon [Bartle, 1996]

Achievers : aiment réussir dans le jeu

>
» Explorers : aiment connaitre les coins cachés du jeu
» Socializers : aiment interagir avec les autres

>

Killers : aiment attaquer les autres joueurs
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ACTING

Killers | Achievers
|
|
|
|
|

PLAYERS ------------------- Fmmmm e mm e WORLD

|
|
|
|
|

Socialisers | Explorers

INTERACTING

[Bartle, 1996]
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Types de joueurs selon Marczewski

http://www.gamified.uk/
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http://www.gamified.uk/
http://www.gamified.uk/

Philanthropist Achiever

Socialiser Free Spirit

http://www.gamified.uk/
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http://www.gamified.uk/

Un peu moins simples : players

Self -Seeker Consumer

Networker Exploiter

http://www.gamified.uk/
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http://www.gamified.uk/

Un peu moins simples : disruptors

Griefer Destroyer

Influencer Improver

http://www.gamified.uk/
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http://www.gamified.uk/

Quel type de jOUGUI’ &tes-vous ?
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Motiver les joueurs en fonction de leur type

Disruptor

@ Gamified UK 2014
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Créer un jeu

Disruptor

Player

@ Gamified UK 2014

2 Trouver des exemples d'instanciation de chaque élément
(notamment dans les jeux testés)
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Spécificités des GWAP
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Créer des données de qualité vs des fonctionnalités «fun»

préserver le cercle vertueux n'est pas si simple

Gain de points

C

Qualité de la ressource
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Créer des données de qualité vs des fonctionnalités «funy»

préserver le cercle vertueux n'est pas si simple

Gain de points

//\‘\
V o |
y
; W
o
Qualité de la ressource
phrase qui disparait peu a peu dans ZombiLingo :

+ le joueur est surpris : fonctionnalité «fun»

- le joueur clique n'importe ol : création d'une mauvaise
ressource
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Créer des données de qualité vs des fonctionnalités «funy»

préserver le cercle vertueux n'est pas si simple

Gain de points

£y

Qualité de la ressource

phrase qui disparait peu a peu dans ZombiLingo :
+ le joueur est surpris : fonctionnalité «fun»
- le joueur clique n'importe ou : création d'une mauvaise
ressource

joueur qui a trouvé une faille dans JeuxDeMots pour avoir plus de
temps :
+ créé plus de bonnes données : création d’'une bonne ressource
- cela crée de la rancoeur parmi les autre joueurs : mauvais pour
le jeu
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Phrase Detectives

évaluer avec une référence

Evaluation :
» corpus de référence

> accord inter-annotateurs
élevé
[Chamberlain et al., 2009]

Echec : identification de
propriétés

Jon, the postman, delivered the
letter

D6 you sgree withthem?. ii

Knitta (Wikipedia)

Knitta (Wikipedia)
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JeuxDeMots

évaluer avec un jeu complémentaire

Evaluation difficile :

» pas de référence

= création d'une application
pour valider la ressource
[Lafourcade et al., 2011]

DONNER DES IDEES ASSOCIEES AU TERME QUI SUIT :

qualité

~

rindice pour
otre choix

le défi de me faire
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Sources

Introduction

Jeux ayant un but et sciences participatives
Créer un jeu

Spécificités des GWAP

Conclusion
Un domaine en pleine expansion
Des compétences réelles
Sciences citoyennes
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«Gamifiery

La ludification se généralise, en particulier dans/par les entreprises :
» domaine en plein essor

» moins contraignant qu'un jeu
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Créer un jeu ayant un but

pour produire des ressources langagiéres de qualité

Peut étre trés efficace, mais pas si simple a faire :

> nécessité de former les joueurs pour les tiches complexes
» connaissance des mécanismes des jeux
> développement et design doivent étre bien faits et cohérents

» publicité indispensable (prend du temps)
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Perspectives

Une plate-forme de jeux ayant un but pour la science
participative pour mutualiser les efforts de :

» communication
» gestion de la communauté
» développement

» hébergement (serveurs)
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https://lingoboingo.org/

|_ | N G O o o o o o 0 Play Games. Make the World Smarter.

Y W’ Haks

|

ABOUT GAMES
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