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Dans ce cours, ou le concept d'expérience de jeu et de joueur sera examiné en détail, les étudiants acquerront
des connaissances dans le domaine de I'expérience de jeu et des concepts de base de conception de jeux. De
plus, les principes d'utilisabilité dans les jeux dont les étudiants peuvent bénéficier dans les processus de
conception seront également enseignés et appliqués.

Le cours fournira aux étudiants une connaissance introductive du domaine en apportant une approche
fondamentale au terrain de jeu existant. De plus, au-dela des concepts de base, le domaine de la psychologie
des joueurs sera mentionné et la fagon dont les jeux créent des expériences sera analysée théoriquement et
pratiquement. Ce cours enseigne aux étudiants les bases de la psychologie du jeu et des concepts
fondamentaux tels que les capacités cognitives, la mémoire et I'attention. Il comprend également des sujets
axés sur le jeu tels que les théories de I'attachement, le divertissement, I'expérience utilisateur, I'expérience de
jeu, les effets heuristiques du jeu, la gamification et la théorie des flux.
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Intitulés des Sujets Théoriques

Semaine Intitulés des Sujets

1 Cours d'introduction - Introduction aux supports de cours
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Inspecter jouer

Inspecter le jeu

Eléments et mécanismes du jeux numériques
Psychologie et Jeux | (Perception)
Psychologie et Jeux Il (Mémoire)

Psychologie et Jeux Il (Attention)

Psychologie et Jeux IV (Motivation)
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Psychologie et Jeux V (Emotion)

Semaine de présentation

Parcours du héros et parcours du joueur

Le domaine de I'lHM, de I'expérience utilisateur et de I'utilisabilité
Expérience joueurs (PX)

Projet final
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