D'un point de vue technique le jeu semble gérer un ensemble d'états émotionnels
(certains faisant partie des modéles traditionnels comme Heureux, Triste ou en Colére et
d'autres plus spécifiques au systétme de jeu comme Inspiré ou Tendu) et de traits de
personnalité (Créatif, Actif, Romantique, Paresseux, Snob, etc.) qui modifient I'effet des
actions sur leurs émotions. Les détails de la technologie de simulation sont bien s(r un
secret de fabrication de Electronic Arts.

e Modélisation des émotions et relations sociales dans les serious games

Des serious games comportant une modélisation importante des émotions ont étés
développés dans le cadre de remédiation cognitive. Plusieurs de ces programmes ont
notamment été développés et testés avec des enfants atteints d’autisme ou du syndrome
d’Asperger : The secret agent society, Lifeisgame et JeStiMulE [BEAUM2008, FERN10 et
SERR14].

The secret agent society [BEAUM2008] plonge I'enfant dans un univers futuriste en 2030.
Le personnage incarné est un agent secret capable de décoder les émotions et les
intentions d’autrui. Au cours de ses différentes missions, 'agent secret est ainsi amené a
interpréter les expressions faciales, les postures et la prosodie de personnages virtuels ou
réelles (par I'intermédiaire de vidéos).

Lifeisgame [FERN10] propose aux enfants de jouer avec les expressions de leur avatar.
A l'aide d'une tablette tactile, les enfants peuvent notamment modifier les expressions du
personnage en lui dessinant de nouveaux traits faciaux (une bouche qui sourit par exemple)
ainsi qu'associer une expression a un contexte social.

JeStiMUIE [SERR14] plonge le joueur dans une ville virtuelle. Lorsque le personnage
incarné est amené a rencontrer un PNJ, une cinématique se déclenche dans laquelle le PNJ
exprime une émotion dans un contexte social particulier. L’enfant va petit a petit apprendre a
associer une couleur ou un mot (selon son niveau de langage) a une émotion et un contexte
social, a initier des demandes et des réponses appropriées.

Soskitrain est un programme de réalité virtuelle qui permet aux utilisateurs adultes porteur
d’une schizophrénie d’exercer et améliorer leurs connaissances sociales dans un milieu

virtuel protége [RUSC13].

Testé scientifiquement ces programmes permettent aux utilisateurs d'améliorer leurs
connaissances sociales [BEAUM2008, FERN10 et SERR14].

2.1.3 Analyse de comportement et adaptation
e Analyse de comportement et intégration de ces retours dans le jeu vidéo

Dans Left 4 Dead de Valve Software, Le
jeu posséde un « metteur en scene », I'«Al
Director» [VALVO1], qui est un programme
chargé de faire apparaitre les zombies de
base dans les différentes cartes du jeu et
de gérer leur abondance en analysant la
performance des survivants joueurs (s'ils
& éprouvent trop de difficultés a avancer ils
auront affaire a nettement moins
d'adversaires que dans le cas contraire).
Le Director est capable de modifier
l'emplacement des zombies et de
I'¢quipement de maniére a proposer une expérience différente d'une partie a l'autre.
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La collecte de données sur la performance
des joueurs en général n'est pas nouvelle
dans le domaine du jeu vidéo, par exemple
pour régler la performance d'une arme sur la
base de statistiques d'utilisation par les
joueurs ou valider la disposition d’'un niveau
de jeu sur la base des statistiques de mort.
Un jeu comme Team Fortress du méme
développeur met méme ces statistiques a la
disposition des joueurs [VALVO02].

Finalement, un cas d'utilisation de plus en

plus courant de I'analyse comportementale dans les jeux vidéos concerne les jeux en ligne
oll le développeur tente de collecter en permanence des données sur les joueurs afin de
comprendre 'usage qu'ils font du jeu et d’optimiser leur expérience (ou de réagir aux abus).
En particulier, pour les jeux dits “gratuits”, cette approche sert aussi beaucoup a optimiser la
monétisation des joueurs, et est donc une composante critique du succes commercial. |l
existe de nombreux livres sur le sujet comme par exemple [SPRING01] et de nombreux
services en ligne du moins sur la partie collection des données[TABLO1][ASSCRO1].

e Analyse de comportement et adaptation dans la recherche

D'un point de vue recherche, Les méthodes d'analyse existantes peuvent étre regroupées
en deux catégories [SEHA14] : objectives et subjectives. Les méthodes objectives
consistent a analyser le comportement des apprenants a partir des données quantitatives
issues des interactions entre I'utilisateur et I'environnement d'apprentissage. Basées sur des
techniques de fouille de données, ces méthodes permettent d’extraire automatiquement des
informations pertinentes dans un contexte écologique. Néanmoins, ces méthodes
nécessitent, généralement, une quantité importante de données et ne fournissent pas de
moyens permettant de faciliter linterprétation des résultats. Les méthodes subjectives
consistent & mesurer le ressenti et le jugement des usagers a l'aide des techniques de
recueil d'informations telles que les questionnaires ou les entretiens. Il s’agit ainsi d'identifier
des comportements de haut niveau a travers la collecte, 'annotation et I'analyse des
réponses des participants. Menées aprés lactivité d'apprentissage, les limites de ces
méthodes résident dans le manque d'introspection des utilisateurs et de la representativité
des échantillons interrogés.

L’analyse des activités & travers I'exploration des traces d'interaction a différents niveaux
d'abstraction devrait permettre de surmonter les difficultés mentionnées ci-dessus. Les
traces sont collectées pendant la session d'apprentissage et relatent Ihistorique des
interactions entre I'apprenant et 'environnement d’apprentissage [SEHA11]. En général, une
trace est définie comme un historique des actions de I'utilisateur collectées en temps réel a
partir de son interaction avec l'application informatique, et constitue de ce fait une
représentation de son activité [CLAU11].

Formellement, une trace est un ensemble d'éléments observés temporellement situés. On
appelle élément observé, noté obsel, toute information structurée issue d’'une observation.
Dans notre cadre de recherche, les observés sont générés a partir de I'observation des
interactions entre I'utilisateur et le jeu. Chaque observé posséde un type, défini par le
modéle de trace, et peut étre en relation avec d'autres observés de la méme trace.
Formellement, un observé posséde un sujet, I'utilisateur tracé durant la phase de collecte, et
est composé, en fonction de son type, d'un ensemble d'attributs/valeurs qui caractérise

I'événement observé.
Un modéle de trace est une interprétation d’'une observation permettant a un systéme
d'inférence d'établir la validité (ou la non validité) de propositions concernant le domaine

décrit par les propositions [CHAM13]. Formellement, le modéle de trace définit les types
d'observés et les types de relations qui composent la trace. Le modéle de trace donne aussi
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le domaine temporel de la trace, c'est-a-dire I'extension temporelle possible des obsels :
représentation séquentielle, temps absolu ou relatif, unité de temps, etc. On appelle trace
modélisée, notée m-trace, toute trace issue d’un processus de collecte, composé d’observés
situés, et conforme a un modéle de trace.
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Figure 5 : Systeme de gestion de base de traces

Afin de faciliter la gestion et I'exploitation des traces, des systémes de gestion de base de
traces modeélisées (SGBTm) ont été développés (SGBT) [SETT11]. Selon [CHAMP13], un
SGBTm est un outil permettant la manipulation et la transformation de traces modélisées,
explicitant & tous niveaux les décisions prises sous la forme de lignées de traces et
constituant un systéme assistant l'interprétation de celles-ci. Un SGBTm est un systéme qui
permet le stockage, la transformation et la visualisation des traces modélisées.

2.2 Apport initial des partenaires
2.2.1 Apports d’Artefacts Studio

Artefacts Studio travaille depuis Juillet 2013 et jusqu’en Février 2015 sur la technologie
BelnG (Be In Game) pour laquelle elle a bénéficié d'un prét a linnovation (BPI,
anciennement OSEOQ innovation).

Le projet BelnG vise la mise en place d'une solution logicielle d'intelligence artificielle
innovante pour retranscrire un systéme de personnalité, humeurs et émotions (sur la base
de modéles scientifiques) pour les PNJ.
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Edition des composants d’une entité, et en particulier la base de connaissances.
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La technologie et les outils mis
en place permettent de construire
un modéle de connaissances du
monde pour les PNJ, de construire
des arbres de comportements pour
ceux-ci, et de simuler un modéle
émotionnel (sur la base du modéle
de Scherer) a partir de leur
perception du monde qui peut a
sont tour influencer les choix
réalisés dans les arbres de
comportements (un démonstrateur
est aussi prévu pour la fin du
projet).

Edition d'un arbre de comportement.

2.2.1.1 Différence entre Being et Sim2B

L'implémentation du modéle de Scherer dans Being n'est toutefois pas compléte, et ne
comporte pas encore limplémentation des criteres liés aux relations sociales (ni la
modélisation de ces relations sociales).

Le module de perception (permettant aux PNJs d'acquérir les informations du monde
environnant) ne prends en compte que des événements réels, c'est a dire des actions
aboutissant & un changement de I'état du monde. De méme, I'expression des émotions des
agents n’est pour l'instant retranscrite que par un systéme d’action.

Dans Sim2B, Il faudra ajouter & la perception actuelle, I'interprétation des dialogues
(pouvoir analyser et modéliser Iimpact d’une phrase, qui n'a pas d'impact réel sur I'état du
monde), et pouvoir exprimer les émotions par le dialogue et par des animations.

Being n'est donc qu'une premiére brique posant les bases d'un systeme d'intelligence
artificielle et permettant des interactions entre agents tout en prenant en compte une
dimension émotionnelle.

Cette existant permettra de concentrer les efforts de Sim2B sur la composante sociale de
la simulation des personnages tout en s’appuyant sur les fonctionnalités offertes par Being.

D'autre part, Being n'aborde pas la partie analyse de comportement et réglage des
systemes sur la base du comportement réel d'utilisateurs. Le projet prévoyant a I'époque de
travailler simplement avec les game designers et donc d'effectuer les réglages de facon
subjective.

2.2.2 Apports de SBT

Avec MISIVIAS et le programme RC2S, SBT a développé des serious games centrés
autour la gestion des émotions et des relations des PNJ et du joueur.

MISIVIAS a été créé pour permettre une évaluation objective des compétences et des
aptitudes comportementales de managers via une mise en situation virtuelle. |l s’agit
notamment d’évaluer la gestion des relations humaines du manager (gestion d’équipe,
conduite de réunion, délégation...). Pour atteindre cet objectif il était impératif que la
simulation soit aussi réaliste que possible d'un point de vue des relations humaines. Le
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travail d’écriture du scénario a donc été fait en collaboration avec des consultants
spécialisés dans 'assessment et des psychologues.

Le programme RC2S a été développé pour permettre une remédiation cognitive aux
personnes souffrant de schizophrénie [PEYR14]. En effet, la schizophrénie entraine des
difficultés a construire des représentations sur soi-méme et autrui ainsi qu'a utiliser ces
représentations de maniere flexible afin de guider le comportement social (il s'agit du
processus de cognition sociale). RC2S a été congu pour permettre aux patients de
s'entrainer aux interactions sociales dans un environnement virtuel réaliste. Comme le
serious game MISIVIAS, RC2S place les relations humaines au cceur de la simulation.

Dans les deux cas ces simulations souffrent cependant d'une certaine rigidité qui
empéche le joueur de pouvoir interagir librement avec les PNJ et le conduise souvent a
exprimer le regret que son avatar ne se comporte pas comme il I'attendait.
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A
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Figure 6 : Scénes issues du MISIVIAS (a gauche) et de RC2S (a droite).

SBT dispose d'une réelle expertise dans les serious games centrés sur la modélisation
des relations humaines. Le projet SIM2B poursuit I'axe d’innovation entamé avec MISIVIAS
et RC2S et permettra de créer des simulations d’un réalisme qu'il n’est pas possible
d'atteindre avec les scénarios actuels basés sur des graphes de choix.

Par ses nombreuses collaborations avec des équipes médicales, SBT a la capacité de
tester ses produits dans le cadre d'études cliniques.

2.2.3 Apports du LIRIS

Les chercheurs du LIRIS impliqués dans ce projet ont mené plusieurs projets sur I'analyse
du comportement a partir de traces et I'adaptation, en particulier sur 'adaptation des
scénarios du jeu ainsi que des émotions pour des PNJ dotés de personnalité.

Projet QUEJANT (2012-2013) - Financé par la région Rhone-Alpes.

Le projet QUEJANT (Qualification de I'Engagement d'un Joueur & partir d'une Analyse des
Traces) s'inscrit dans le cadre de la thématique d’analyse du comportement de I'utilisateur a
partir de ses traces d’interaction. Plus précisément, il s'agit de qualifier 'engagement des
utilisateurs d’'un jeu vidéo a visée ludique ou sérieuse, a partir des données issues des
interactions entre les utilisateurs et le jeu. Les connaissances sur 'engagement extraites a
partir des traces d’interaction peuvent servir de guide pour analyser, concevoir et valider le
jeu puis le modifier et I'adapter.

L’approche proposée permet d'extraire des connaissances abstraites de haut-niveau
('engagement) a partir de données brutes issues des interactions des joueurs. Elle combine,
en trois phases, un travail théorique sur les notions d’engagement et de comportements
engages, la Théorie de I'Activité et la Théorie de la Trace. Afin de valider I'approche,
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plusieurs expérimentations ont été menées impliquant trois experts de jeux sociaux et 12
traces représentant les activités de 12 joueurs sur 4 mois. Les résultats ont été publié dans

cet article [BOUV14].

Projet CLES (2009-2011) - AAP Serious Games de NKM

Le projet CLES (Cognitive Linguistic Elements Stimulations) porte sur le développement
d'un environnement "Serious Games" dans le cadre des troubles dapprentissage, des
handicaps cognitifs et des soins & domicile. Ce projet vise, d'une part, a réaliser pour
chaque pathologie une brique logicielle qui soit ciblée sur une lacune bien précise tout en
optimisant, a travers des techniques de jeux vidéo, leur ergonomie cognitive. D'autre pan, il
s'agit de créer un module, générant des parcours personnalisés pour chaque patient en
I'orientant suivant ses difficultés et ses progrés. La contribution du LIRIS portait sur la
conception d'un outil intelligent capable d’analyser le comportement de l'utilisateur et de
personnaliser, suivant le patient et ses résultats, le parcours thérapeutique au travers des
scénarios pédagogiques dans le cadre d’un jeu sérieux. il s'agit ainsi de développer un
systéme capable de générer automatiquement un parcours pour le patient en fonction :

e De ce qu'a prescrit le praticien a son patient,
e Une base de connaissances sur les remédiations possibles suivant les pathologies a

traiter.
e Des traces d'interaction représentant les résultats d'exercices du patient.

Pour cela, le LIRIS a proposé une approche permettant d’observer, par différents moyens,
les actions de l'utilisateur et de répondre, en temps réel, par des activités adaptées en
tenant compte des consignes de I'expert du domaine. Cette approche a été, par la suite, mis
en oeuvre dans le cadre d'une plate-forme de génération de scénarios adaptatifs, appelée

GOALS [SHEB14].

Partenaires : Laboratoire LIRIS, Laboratoire EMC - Laboratoire d'étude des Mécanismes
Cognitifs, LUTIN - Laboratoire des Usages en Technologies d'Information Numeérique, La
société Gerip - Groupe d'Etudes et de Réalisations Informatiques Pratiques, Tanukis

Projet Autisme (2003-2006)

L'objectif du projet Autisme est de concevoir et développer un systéme d'observation et
l'analyse de comportement pour l'aide a la décision dans le contexte des jeux éducatifs
destinées aux personnes avec autisme. 1l s'agit ainsi d'adapter d'une maniére dynamique le
jeu & chaque personne en fonction de ces capacités cognitives.

Partenaires : Le service de pédopsychiatrie de I'hdpital de La Rochelle dans le cadre
d'une thése de doctorat en Informatique au L3I - Université de La Rochelle
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2.3 Défis techniques

2.3.1 Risques du projet

Probléme Risque | Impact | Facteurs de mitigation

R1 | Aboutir & une configuration du Eleve Elevé Forte place des tests dans le projet et
maodéle psychosocial exploitable. approche itérative.

Simplification du modéle (moins
d'émotions).

These CIFRE sur le sujet pour
construire et valider le modéle.

R2 | Extraction d'informations de Faible Eleve Travaux de recherche du Liris et du
lanalyse de comporiement pour Greps sur les protocoles de test et
I'amélioration du modéle des PNJ. lanayse de traces.

R3 | Création d’un modéle du joueur a Elevé Faible [ Travaux de recherche du Liris sur la
partir des données collectées, modélisation comportementale,

R4 | Maitrise du processus de Faible Elevé Mise en place d’outils d’édition et de
production de contenu que I'on va débogage adaptés.
mettre en place par les équipes qui Documentation et formation.
travaillaient avec les ancien
systémes.

R5 | Communiquer correctement |'état Moyen | Moyen | De nombreux vecteurs de
émotionnel des personnages communication sont possibles sile
simulés aux participants humain. scénario lui-méme ne permet pas

d’exprimer ce qu'il faut (expressions
faciales et corporelles, dialogues.. ).

R6 | Impact de la technolagie sur le Faible Elevé Validation de I'approche a priori par les
développement professionnel. études scientifiques existantes, et a

posteriori par une étude du Greps.

2.3.2 Détails des verrous technigues

1) Modéle émotionnel et social des PNJ
+ Difficulté d’adaptation des modeéles scientifiques de comportement sous forme

de modéles informatiques utilisables dans une simulation. |l est nécessaire de
quantifier des concepts abstraits liés aux relations sociales humaines ou encore 3 la
perception des actions de l'autre a travers un filtre émotionnel. L'implication du LIRIS
et du GREPS est d'autant plus importante sur I'aspect scientifique ainsi que la
nécessite de mettre en place des outils de visualisation et de débogage avancés.
Réglages et équilibrage du systéme : Cette partie du projet est importante pour
atteindre un niveau de réalisme acceptable par des utilisateurs. Le domaine étant
extrémement subjectif, il est nécessaire en plus d'avoir un modéle scientifiqguement
valide et maitrisé techniquement de le faire tester un panel représentatif de la
population visée pour éliminer les éventuels bias et couvrir un panel de réponses
acceptable.
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2)

3)

Performances : ¢'est un point non négligeable du fait de la complexité des modeéles
théoriques et des besoins d'interactivité poussée en particulier dans le jeu vidéo. Il
faut apporter des solutions techniques paraliélisables, avec d'éventuels niveaux de
fidélité variables dans la simulation et un modéle mémoire optimisé pour stocker les
informations nécessaires au raisonnement des PNJ.

Extraction d’information

L'obtention d'informations utiles pour le réglage des systémes va dépendre tout
d'abord de la mise en place de protocoles de tests adaptés qui couvriront les
situations et critéres d’'usage attendus. Cela nécessitera de mettre en place une
procédure spécifique pour obtenir des informations complémentaires de la part des
testeurs sur leur expérience, en particulier lorsque leur comportement diverge des
attentes du systéme.

Par ailleurs, comme les traces d’interaction d’un utilisateur seront liées aux actions
qu'il a réalisées et donc seulement indirectement aux émotions qu'il aura pergues
des PNJ, il faudra mettre en place une solution pour en déduire une mesure de la
qualité de la simulation et les réglages a apporter pour Faméliorer.

Construction d'un modéle

La création d’un modéle comportemental pertinent d’un joueur utilisant la simulation
afin de pouvoir adapter le contenu a sa personnalité représente un challenge
supplémentaire afin de déterminer le niveau de personnalisation qui est acceptable
pour le joueur, et un modéle d’autant plus rigoureux qu'il sera utilisé en phase
d’exploitation et pas juste de tests.

4) Processus de production

5)

6)

La mise en place de nouvelles possibilités de contenu et de nouvelles méthodes de
production va nécessiter de revoir les méthodologies de travail existantes. Cela
signifie que les utilisateurs du systéme ne seront pas forcément immédiatement
efficaces et risquent de faire des erreurs en utilisant les nouvelles fonctionnalités. Il
est donc important d'une part de documenter les processus mis en oeuvre, et d'autre
part de développer les outils nécessaires a la compréhension des résultats générés
par le moteur pour faciliter la correction des erreurs.

Communication des émotions

Il faudra démontrer la capacité & communiquer des émotions correctement par
rapport & I'état interne des PNJ mais aussi de fagon pertinente par rapport au
ressenti de l'utilisateur humain, malgré une palette d'expressions et d'eémotions
forcément plus limitées que dans la réalite.

Impact de la technologie sur le développement professionnel

Afin de confirmer les gains de l'approche de SIM2B pour les utilisateurs finaux, il est
prévu d'évaluer spécifiquement Pimpact du démonstrateur sur le développement
professionnel des testeurs a travers une évaluation dédiée menée par le GRePS.
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3 Organisation du projet

3.1 Participation des acteurs aux différents lots

Ref. Titre |aTF [sBT [LR [GRE
Lot 0 Coordination du projet (R: Artefacts)

0.1 Suivi et gestion de projet IR |P IP P
Lot 1 Simulation de comportement émotionnel (R: SBT)

11 Validation/adaptation du modéle émotionnel. P (R [P P
1.2 Visualisations de débug. R

1.3 Systeme d’expressions faciales. R

1.4 Optimisations des performances de la technologie. R

1.5 Adaptation de la technologie a une plate-forme de jeux sérieux. P R

Lot 2 Simulation de comportement social (R: Greps)

24 Mise en place du modéle de relations sociales P P R
22 Réglage d'un modéle intégrant émotions et relations sociales P P

2.3 Edition des éléments sociaux et visualisations de débug R P P
Lot 3 Systéme de scénarisation avec PNJs simulés (R: Artefacts)

31 Systéme d'écriture de scénarios. P

3.2 Edition des éléments de scénarisation et visualisations de debug. P

Lot 4 Planification et exécution des tests (R: SBT)

41 Définition des informations a collecter et protocoles de test. P P R
4.2 Définition de modeéles de traces et de transformation P (P R

4.3 Mise en place des moyens nécessaires aux tests. R P

4.4 Tests et réglages unitaires des modeéles. R P P

4.5 Tests itératifs du démonstrateur. P P P R
Lot 5 Démonstrateur (R: Artefacts)

51 Conception des scénarios de tests. P R P P
5.2 Edition des données scénariques. P R

53 Réalisation du logiciel de démonstration. R

5.4 Réglages des modéles et du démonstrateur. R P

Lot 6 Résultats complémentaires (R: Liris)

6.1 Etude préliminaire pour I'analyse de comportement. P P R

6.2 Etude préliminaire pour I'évaluation du développement professionnel. P R
6.3 Evaluation des comportements rencontrés. P P R

6.4 Evaluation du développement de I'expérience professionnelle [...] P R

Note sur les réles:

- (R) Responsable : Encadre le travail et est garant des livrables associés.
- (P) Participant : Travail sur le lot en collaboration avec le responsable.

Le détail des lots pourra étre trouvé dans I'annexe technique (qui se trouve dans un document séparé

sur le site BPI nommeé "FUI_AAP21_SIM2B_Annexe tech.pdf").
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3.2 Méthodologie de travalil

En amont du projet et durant les lots 0.1 et 0.2, les membres du consortium s’entendront
sur une organisation de travail et un déploiement d’outils de communication, de
mesure du temps alloué et de suivi de projet en adéquation avec la philosophie de
production et de recherche de chacun. Il serait impensable pour le consortium de dénaturer
le travail d’'un ou plusieurs membres pour le confort des autres.

Le but est et restera la réalisation du projet. C’est pourquoi il a été mis en évidence que
dés le début du projet il sera défini une fagon de travailler ensemble qui prenne en compte la
fagon de travailler de chacun mais aussi et surtout les objectifs de réalisation des lots dont
chacun des membres du consortium est responsable.

Pour le développement des lots ol un seul des membres est présent, il le réalisera selon
son organisation propre qui ne devra s'adapter qu'aux outils de communication et de suivi
mis en place au début de projet.

Les lots concernant plusieurs membres du consortium seront developpés suivant une
méthodologie SCRUM rigoureuse.

SCRUM est une méthodologie
agile de gestion de projets. Cette T
méthode de travail permet feas mm ménmi i
d’améliorer la productivité en se

basant sur le principe de _ %3
développement par itérations. .g_.s, .m"!".:"sr_i"‘i_l [ .,.,,,,.m.ﬁ“
SCRUM permet également détre .  SwumMste| N

plus réactif aux changements et ainsi € Jrescesbiopman| | T8 5 Sriy
de réorienter le projet au plus tot | sakegcumeas -
sans perte de productivité. Cette |v] eumeonpreasn ]
méthode de travail est

particulierement adaptée a un projet nwimenmeostecn

de recherche tel que le projet SIM2B, Synthése du principe da oéveloppement SCRUM
permettant une flexibilité de travail et

un suivi mesuré de l'avancement.
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3.3 Planning prévisionnel
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4 Consortium

4.1 Positionnement et propriétés intellectuelle

Les membres du consortium prévoient d'établir un accord de consortium, qui précisera
entre autre choses les conditions d'utilisation des technologies accordées a chaque
partenaire (a la fois celles développées dans le cadre de SIM2B et les technologies
existantes intégrées au projet) et les droits de publication en particulier pour les partenaires
académiques.

4.2 Place du projet dans la stratégie des sociétés
e Artefacts Studio

SIM2B est pour Artefacts Studio dans la continuité de BelnG. C'est un enjeu majeur dans
la ligne éditoriale et stratégique du développement de la société pour créer des univers
cohérents avec des personnages non joueur crédibles et qui réagissent aux choix du joueur,
avec un comportement réaliste en jouant sur les émotions (BelnG) et les relations sociales

(SIM2B).

Face a la concurrence, notamment les jeux développés par Bioware (Saga des Dragon
Age et des Mass Effect) ou les jeux de Bethesda (Saga des Morrowind), il s'agit pour
Artefacts Studio de venir se positionner a terme face a ces mastodontes et de les
concurrencer sur des univers virtuels crédibles.

Pour réaliser cette vision stratégique, la premiére étape va étre d'utiliser SIM2B dans les
RPGs tactiques dont Artefacts prévoit le développement & moyen terme tels que “Le Donjon
de Naheulbeuk” ou “Les Naufragés d'Ythaq" pour se positionner sur un marche niche face a
des concurrents te) que Obsidian (Pillars of Eternity), Laran Studio (Divinity : Original Sin) ou
encore Cyanide en France avant de s'attaquer & des univers plus complexes tel que ceux de
Bethesda ou Bioware en intégrant la technologie dans des univers nouveaux developpes
par Artefacts comme “Terra Hominis".

e SBT

La problématique de modélisation des comportements sociologiques, cognitifs et
émotionnels est au coeur de lactivité du groupe SBT puisqu'elle intéresse autant notre
division Conseil et Ressources Humaines que notre division Smart Health.

Cété Conseil RH, SIM2B peut apporter des avantages concurrentiels dans deux métiers
du Groupe : lassessment, en proposant une nouvelle géneration d'outils de mise en
situation virtuelle dans la continuité du produit MISIVIAS créé il y a 3 ans maintenant, et le
e-learning, en proposant des simulations plus réalistes permettant d'expérimenter des
savoir-étre managériaux. A noter que ces débouchés sont d'autant plus réalistes qu'ils
correspondent a4 ce qui a déja été fait avec le FUI MISIVIAS, SBT assurant la
commercialisation du produit en version évaluation et Daesign celle de la version formation
au sein de sa suite M comme Manager.

Coté Smart Health, SBT développe depuis quelques années & travers sa filiale
HAPPYneuron, toute une gamme de programmes de remédiation cognitive avec un focus
particuliérement soutenu dans le domaine de la psychiatrie. SBT s'intéresse notamment
beaucoup aux troubles de la cognition sociale dont sont atteints les patients schizophrénes.
Ces personnes ont beaucoup de mal a décoder les intentions et états émotionnels de leurs
interlocuteurs ce qui leur pose de grandes difficultés pour s'insérer dans la société et
notamment garder un emploi. Pour améliorer leur situation, les médecins proposent des
séances de remédiation. SBT fournit le premier logiciel de remédiation de la cognition
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sociale (RC2S) qui a été validé a travers une thése CIFRE au sein de I'équipe du Pr. Nicolas
Franck de I'hépital du Vinatier. SIM2B est I'occasion d'aller beaucoup plus loin dans la

finesse de simulation et dans la qualité des soins.

4.3 Perspectives commerciales

4.3.1 Perspectives commerciales pour Artefacts Studio

A moyen terme, Artefacts Studio espére acquérir une notoriété dans le domaine du RPG
Tactique, domaine ou les joueurs sont exigeants mais fidéles, en renforgant la ligne
éditoriale du studio pour en faire un référent tout d'abord frangais, voire européen et a terme
mondiale dans ce secteur dans le but de pérenniser et d'asseoir durablement la notoriété

d’'Artefacts.

Cette notoriété permettra a la société de se concentrer sur ces types de projets ambitieux
et sur les supports de derniére génération (PC/MAC/X BOX ONE/ PS 4) ou les marges sont
plus importantes. En effet sur ces plateformes, la compétence est plus élevée et il y a moins
de concurrence. Le mois / homme sera par conséquent vendu avec une marge plus

importante.

Prix mois/h vendu jeu mobiles et consoles portables

de4 000 €a 4500 €

Prix mois/h vendu jeu PC, Mac

de4 500€4a 5000 €

Prix mois/h vendu jeu Consoles Derniére Génération

de 5000€ a 6000 €

Grace a ces investissements technologiques, Artefacts Studio pourra garantir une
meilleure chance de retour sur investissement justifiant des colts de production plus élevés.

L’investissement technologique dans SIM2B accompagne I'évolution de la ligne éditoriale
du studio vers la production de RPGs, marché porteur comparé aux autres segments de

marché du jeu vidéo (cf. chiffres collectés par CNC/GFK).

|

Source : CNC - GFK

Chiffre d'affaires du marché des jeux vidéo selon le genre ME

Evol. 2013/2012

Genre 2012 2013 |

225 | 362
| I

1 202,6 163,2

e 223

Plate-forme | 64,7 | 55,7

Gestion / Wargames 43,9 43,5
| |

Nouveaux genres i 67,3 ' 40,4 |

Combat fiis308. ol 166

“
_ 575

Logiciels éducatifs multimédia 4,7 i 2.8 -40,8%
mm‘ 2715

TOTAL | 11010 |  1014,0

+34,4%

-19,5%

+4,0%

-14,8%

-13,9%

-0,9%

-39,9%

-46,2%

+5,9%

-66,7%

-7,90%
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Les retombées commerciales espérées sont ainsi liées a la perspective de signatures de
projets de plus grande envergure avec des partenaires éditeurs. Les budgets négociés sur
les RPGs tactiques de type AA étant compris entre 1 000 000 € et 1 500 000 € alors que les
projets actuels tournent autour de 300 000 a 800 000 €. A terme, le studio compte aller sur
des projets de RPGs classiques dont les budgets sont de I'ordre de 3 000 000 € a 5 000 000
€ et qui continueront & bénéficier de I'avantage technologique issu du projet SIM2B.

6000
5000
4000
3000
Bbudget maxi
2000 H budget mini

1000

2016 . 2018 . 2020 .
Jeux 3ctueys Tpgs tamqu& "PEs s Siques

SIM2B permettra & Artefacts de venir concurrencer sur le segment du RPG des studios
comme Cyanide en France ou Larian et Daedalic en Europe, voir Obsidian aux Etats Unis.

D'aprés I'étude de notre BP et des jeux vidéos concurrents aux Naufragés d'Ythaq,
I'estimation du prix de vente est de 39,99 € (concurrents BlackGuards1 et Wastland2).

v Joisse 22 st Frarimie te ey 10 2033 Triavers Toxa 103472015 {Ormmers (/30151 - Evoiot | Fiii: [ | —

Sarigire. > : 2 & ~ = = 3 :

Wastelang 2 425 oc! 353 431473 ETEE 373 257] §7) 553 1%
Drvinity Orignd: §in 3 211 300 kT3] 753182 BT 738122 BT 553 s
% Com Encemy Unknown T 3550 2124000 TEE e 3 3389 3261 13 55 3
Tne Banner SAGA tar 368 060/ 288 341034 S1 251 453 B 199 E%
Saagusds 1 2 emveiali s 305 00c! 13 31235 1 130 39 ) [
Boackguaos 3 2jeovisiend 19 90 1% 5 1o 3 ] 48]
Jagged Ailance § ack in scuod CE-fewr- 1213 a0 232 00 154 NI 3% 182 028 ] 2383 2%
frpeditons tonquistedor 30-ma- 1217 ans 136 000 7 T Fl 72 580) 1555 Eias
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King's Bounty | The tejend 1-mai035 ans Oms et (] 5%
o bt odie. 3

Oragon Age Litimate ed.tion $33 000} kil 552331 13 33 57 744 T 5 $1%)
Ealdur's Gate 1 Enhaced sl 435 00 7] 236537 5 373 788 & 5%
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Artefacts compte utiliser SIM2B dans les jeux comme les Naufrages d’Ythag dont le
développement est prévu en 2018, puis sur ses propres licenses comme Terra Hominis en
2019/2020, enfin sur un jeu issu de la licence internationale Role Master/Space Master
aprés 2020.

La part de retour sur investissement pour Artefacts est calculée sur 20 % a 30% de
royautés, une fois la TVA déduite, et la part du distributeur estimée a 30%. (soit 22 € HT le
jeu). Les ventes espérées pour les Naufragés d'Ythaq sont de 200 000 piéces.

o

R

Steam 3959 € S60€ 4798800 € 671832 €
Psd 4959 € 4.20¢] 56 000] 2795440 € 235153 €
Xbox One 4359 € 220¢] 24000 1193760 € 100 780 €
[rotal ventes | 200 000] Total retour 1007 765
Part licenseur 0,5% 5039 §]
[ivesussement prévu 201672007 | 250000 € | Total apeds licenseur 0.5 1002726 ¢
Part licenseur 5% 50 136 €]
Total aprés licenseur 5

|Retour sur inve stissement
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Artefacts anticipe aussi un gain de productivité sur des productions de RPG/RPG
Tactique sur la partie “construction des quétes et comportement des personnages non
joueurs” grace a |'utilisation de SIM2B, les outils mis en place devant permettre des gains de
Fordre de 10 % a 30% sur les postes de game design, code scénarigue et tests une fois que
les équipes seront rodées.

Les colts liés a ces postes s’élévent a 20% sur les RPG Tactiques et 30% sur les RPG
classiques. Par exemple, sur un projet comme les Naufragés d'Ythaq. 1 200 000 €, SIMB2B
va peser sur 240 000 € et sur ces 240 000 €, les gains de productivité joueront sur une
somme comprise entre 24 000 € et 72 000 €.

Finalement, de fagon plus immédiate, Artefacts sera aussi rémunéré en tant que
co-auteur sur les ventes du démonstrateur par SBT dont le modéle commercial est décrit
ci-dessous (la part de royautés d’Artefacts étant estimée actuellement a 10% du prix d’'une
licence de 500€).

4.3.2 Perspectives commerciales pour SBT

Les premiéres perspectives commerciales sont liées a la commercialisation du serious
game developpé comme démonstrateur durant SIM2B. Ce serious game sera dans un
premier temps commercialisé par Arnava, une des filiales de SBT, comme formation a la
conduite du changement et travail de l'intelligence émotionnelle. Cette formation inclura
'accés au serious game ainsi gu'un accompagnement personnalisé par un formateur. La
formation sera facturée 1200 € la passation dont 500 € de licence du serious game.

Cette formation répond a une problématique centrale qui se pose aux manageurs, a
savoir le travail des relations humaines, et pour laquelle il n'existe actuellement pas de
réponses pertinentes. Il est estimé, étant donné le potentiel du marché de la formation et la
qualité du produit, un volume de vente de 1.200 formations pour la premiére année de
commercialisation puis de 5 4 10.000 formations par an pour les années suivantes. Soit un
CA de 600k€ en 2019 puis de 2,5 & 5M€/an pour la licence liée au serious game 3 partir de
2020.

Par ailleurs la technologie SIM2B sera exploitée par SBT pour développer de nouveaux
serious games sur les trois marchés visés par SBT ;

- Le marché de la formation. Il s’agit d'étoffer une gamme de produits de grande
qualité sur étagere (génériques). Le lancement de cette offre est prévu pour 2016.
SIM2B offrira & partir de 2019 un élément de différenciation important sur ce marché
a fort potentiel mais relativement concurrentiel.

- Le marché de l'assessment. |l s'agit de commercialiser des tests exploitant la
technologie SIM2B. Ce type de test haut de gamme se vend entre 50€ et 250€ l'unité
selon les volumes. A ces chiffres peuvent s'ajouter des revenus de licences de
distributeurs potentiels. A titre de comparaison, en un peu moins de 4 ans, MISIVIAS
a généré environ 400k€ de marge nette (revenus directs des passations et
formaticns a l'analyse des résultats). ll s’agissait du tout premier serious game de ce
genre et il a fallu évangéliser le marché (clients finaux, distributeurs, sociétés de
recrutement). Aujourd’hui SBT dispose d'une trentaine de clients et de deux
distributeurs majeurs (Performanse et Randstad), ce qui assurera un lancement
beaucoup plus rapide. La marge attendue d’un produit de nouvelle génération est
estimée entre 800keE et 1ME€ sur les 4 ans qui suivront sont lancement.

- Le marché de la santé. SBT commercialise dans le domaine de la psychiatrie un
produit de référence (RECOS) qui est adopté par la communauté meédicale
francophone (une centaine de centres hospitaliers I'utilisent - CA cumulé de 200k€)
et qui se developpe aujourd’hui rapidement & I'étranger (disponible en 5 langues -
CA cumulé de 150k€). RC2S va étre lancé début 2016 et les serious games
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exploitant la technologie SIM2B viendront compléter la gamme en 2020 et seront
utilisés en e-thérapie. SBT travaille sur un nouveau business model ol elle se
rémunére de facon complémentaire sur les usages individuels des patients (entre 5
et 10€/mois). Compte tenu du nombre de psychiatres (13 000 en France) et du
nombre de patients schizophrénes (600 000 en France - 0,7% de la population
mondiale), les débouchés économiques d’un produit reconnu sont considérables. A
noter que SBT est en train de monter un laboratoire commun (ANR LabCom) avec le
CNC (Centre de Neurosciences Cognitives) avec lequel elle valide ses programmes
de remédiation.

4.3.3 Perspectives commerciales pour les laboratoires

Les deux laboratoires impliqués dans le projet ont pour objectifs de publier les
approches qui seront proposées dans le cadre du projet dans leurs communautés
respectives, a savoir l'ingénierie des connaissances et serious games pour e LIRIS
et la psychologie sociale pour le GREPS. Les membres du LIRIS organisent la
conférence internationale EC-TEL 2016 (EUROPEAN CONFERENCE ON
TECHNOLOGY ENHANCED LEARNING : http:/iwww.ec-tel.eu/). Cette conference
peut &tre une occasion pour animer un atelier autour du projet SIM2B sur les aspects
émaotions et analyse de comportements.

4.4 Impact sur 'emploi
e Artefacts Studio

Artefacts Studio dispose aujourd’hui de 6 personnes a temps plein en R&D.

Le projet SIM2B va directement par sa réalisation permettre a Artefacts de pérenniser
Péquipe de 3 ingénieurs et un doctorant qui doit finir de travailler sur la technologie BelnG fin
février 2016, et Artefacts prévoit de recruter au moins deux ingénieurs supplémentaires
(dont un spécialiste en IA) sur le projet afin d'atteindre les ambitions que la société s'est

fixées,

Indirectement, au vu des perspectives commerciales que Artefacts anticipe grace a
SIM2B, et en supposant que dans un premier temps [utilisation de la librairie permette de
justifier 30% de laugmentation des budgets de production sur les projets RPG/RPG
Tactique que Artefacts va signer, cela représente de 3 a4 7 emplois supplémentaires par
production sur un an (selon le budget dont on part dans les estimations de perspectives

commerciales).

Impact sur 'emploi emplois directs créés et emplois indirects créés
consolidés
Sans SIM2B ] 0
Avec SIM2B b entre 3et7
e SBT

SBT dispose aujourd’hui d'une équipe R&D dédié de 5 personnes environ qu'elle
alimente en permanence de projets internes et collaboratifs. L'obtention de financement
public est un facteur clé de pérennisation de Péquipe. A [lissue du projet, sa
commercialisation permettra d’étoffer les équipes commerciales dans les différentes
sociétés du groupe. Un objectif de 3 personnes semble réaliste.
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e LIRIS

Trois enseignants-chercheurs seront impliqués dans le projet. Le laboratoire prévoit le
recrutement d'un post-doctorant pendant deux ans ainsi que le recrutement de deux
stagiaires de Master 2 pour une durée de 6 mois chacun. Sous I'encadrement du personnel
permanent de I'équipe, les personnes recrutées travailleraient sur l'analyse des approches
existantes sur les émotions, les relations sociales (en lien avec le GRePS) et l'analyse du
comportement & partir de traces. Ensuite, il s’agira de proposer des modéles et de
développer des outils répondant aux besoins du projet. Les propositions seront ensuite
validées a travers des expérimentations sur le terrain.

e GRePS

Quatre enseignants-chercheurs seront impliqués dans le projet. Le laboratoire prévoit le
recrutement de deux post-doctorants pendant un an chacun ainsi que le recrutement de
stagiaires de Master 2 pour une durée de 4 mois chacun.
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Annexe 2 : Glossaire

Utilisateur, Joueur, Apprenant et Patient : Ces termes sont utilisés de fagon equivalente
pour désigner 'étre humain qui utilise un logiciel (mais dépendants du type de logiciel dans
le cas d’'exemples concrets).

PJ et Avatar : Un personnage dans le jeu qui représente I'utilisateur (PJ étant l'abreviation
de “Personnage Joueur”), et dont il contrle normalement les actions directement.

PNJ : Un “Personnage Non Joueur” est, a l'inverse, un personnage d'un jeu qui a un
comportement autonome (qui n'est pas contrdlable par le joueur). Se traduit par NPC en
anglais (non-playable character).

Serious Game(s) ou Jeu(x) Sérieux : Un logiciel qui utilise des mécaniques ludiques du jeu
vidéo avec pour objectif principal d'obtenir des résultats en dehors du jeu (a des fins
d'apprentissage, évaluation, marketing, etc.).

Assessment : Evaluation, le terme anglais étant généralement utilisé pour désigner des
gammes d'outils et de méthodologie dédiés & I'évaluation des compétences dans le cadre

du travail.
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