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Résumé

La démarche de simulation rétrospective présentée dans cet article a été développée dans le
cadre de la conception d’un serious game innovant. Cet environnement de formation a pour
objectif de sensibiliser des managers chargés d’accompagner un changement. Sa dimension
innovatrice renvoie a I’exigence du réalisme des comportements sociaux, des émotions et des
profils psychologiques des personnages non joueurs (PNJ). L’objectif de cet article est de
relater la démarche ainsi que l'intérét de la simulation rétrospective qui est utilisée pour
accéder et modéliser I’expérience socio-émotionnelle vécue dans une situation de
changement. La méthodologie déployée comporte trois approches complémentaires a visée :
(i) compréhensive, (ii) restituante et resituante et (iii) projective et resituante. L’échantillon
est composé de 27 sujets, qui ont vécu des situations de changement. Grace aux résultats
obtenus, nous avons pu reconstituer pour chaque sujet des chroniques d’expérience socio-
émotionnelles. Ces chroniques permettent de scénariser le processus de changement (par
situations et événements marquants) et d’apparier les éprouvés émotionnels et les conduites
sociales —qui ont pu se manifester- avec chaque évenement. Par ailleurs, la méthode des
personas a permis de guider le conception des PNJ et la scénarisation du serious game. Les
bénéfices et limites de cette simulation sont enfin discutés.

Mots clés : simulation, serious game, émotions, changement, expérience vécue

Abstract

The rise of new technologies, like serious games, opens up new horizons in terms of training,
skills development and knowledge acquisition. The design of these serious games which have
educational goals is based on various requirements. The retrospective simulation approach
that is the subject of this paper was developed as part of the design of this type of innovative
serious game. It is guided by ergonomic and work psychology. The innovative dimension
involves designing realistic behaviours, emotions and profiles of non-player characters
(NPCs). The retrospective simulation allows to access and model real situations of change
involving emotions and social behaviours. The purpose of this paper is to report the
contributions and limitations of the retrospective simulation of social-emotional activity. The
deployed methods have three different goals: comprehensive goal, re-situating goal and
finally projective goal. The sample consists of 27 participants, 13 women and 14 men, with an
average age of 45 years. They have experienced all types of change: professional, structural,
organizational and technological. Thanks to the results, we were able to reconstitute for each
participant chronicles of socio-emotional experience. These chronicles make it possible to
recompose the situation of change as well as to associate the various events to the
participant’s emotional experiences and social behaviours. In addition, personas - archetypal
representations of different profiles of people with similar characteristics - have been
developed. They are resources for designing NPCs and for the script of the serious game. In
this way, the retrospective simulation, turned towards a past activity, allows on the one hand,
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accessing and modeling the emotional and social experiences and on the other hand, to
contribute to the development of the prospective simulation that is serious game.

Keywords: simulation, serious game, emotions, change, lived experience



1. Introduction

Accompagner des transformations est devenu un enjeu majeur des entreprises modernes.
Par conséquent, il devient nécessaire de doter les managers de moyens et de ressources pour
conduire au mieux ces changements sociotechniques. En complément de 1’analyse de
I’activité et de la conception centrée utilisateur, la simulation de 1’activité apparait comme un
moyen tout aussi pertinent et efficace pour accompagner ces transformations. Fréquemment
utilisée en ergonomie (Daniellou, 2007; Falzon, 2013 ; Van Belleghem, 2012) mais aussi en
psychologie du travail (Bobillier Chaumon, Rouat, Laneyrie, & Cuvillier, 2018), la simulation
peut avoir différentes finalités : évaluer si les nouvelles possibilités et formes de ’activité
sont acceptables (Daniellou, 2007) ou encore contribuer au développement des compétences
et a 'apprentissage (Béguin & Pastré, 2002). Avec I’essor de nouvelles technologies, cette
méthode d’apprentissage par simulation fait notamment appel a des nouveaux outils appelés
serious game ou jeux vidéo sérieux.

L’objectif de cet article est de présenter 1’élaboration d’une méthodologie dite
de « simulation rétrospective de [’activité » visant a contribuer a la conception d’un serious
game qui se doit d’étre immersif et proche de la réalité. La simulation rétrospective consiste a
« faire revivre/rejouer une situation professionnelle terminée depuis un laps de temps
s’échelonnant de quelques mois a plusieurs années afin de pouvoir en saisir le vécu et la
perception de 1’acteur » (Bobillier-Chaumon et al., 2018, p. 14). Ainsi, il s’agit d’accéder aux
expériences émotionnelles et sociales vécues par des sujets. Cette expérience vécue se définit
comme « les flux d’actions, émotions, pensées et sensations perceptives qui émergent dans le
cours de I’activité et dont le sujet est, ou peut étre rendu réflexivement conscient via des
méthodes idoines » (Cahour, Salembier & Zouinar, 2016, p. 259). L’objectif de la démarche
de simulation rétrospective est de recueillir, de formaliser et de modéliser les expériences
vécues pour d’une part, aider a définir les actions et réactions socio-émotionnelles des
personnages non-joueurs (PNJ) a implémenter dans le serious game, et, d’autre part, guider la
scénarisation de I’histoire du jeu. Il s’agit donc de produire dans le serious game des
comportements individuels les plus réalistes (par opposition aux comportements stéréotypés
facilement produits avec des scripts) qui nécessitent de prendre en compte l'interaction entre
la personne et la situation (Michel, Shoda & Smith, 2004). A travers le cas du projet SIM2B
(SIMulate To Be), cet article vise donc plus spécifiquement a déterminer les apports effectifs
de la démarche de simulation rétrospective dans la conception de serious game — a base d’une
intelligence artificielle (IA)' — exigeant des scénarios et la description des situations les plus
proches possibles du vécu des personnes.

Pour cela, dans un premier temps, nous présentons brievement le contexte du projet
SIM2B, en définissant les contours pratiques et didactiques du serious-game. Dans un
deuxieme temps, nous essayons de définir les expériences socio-€émotionnelles et comment
les différentes méthodes de simulation peuvent nous permettre d’accéder ou non a ces

" De maniére générale, I'TA peut étre définie comme une science et ’'ingénierie de conception des machines «
intelligentes » capables de simuler les processus d’apprentissage et 1’intelligence humaine (McCarthy, 1985).
Dans notre cas, le moteur de jeu SIM2B (mobilisant des techniques d’TA) essaye de reproduire les éprouvés et le
fonctionnement socio-émotionnel dans un monde artificiel qui est le serious game.



expériences. Ensuite, nous décrivons les méthodes déployées dans le cadre de la démarche de
simulation rétrospective et les résultats obtenus. Enfin, nous discutons les apports et les
limites de cette démarche.

2. Le projet SIM2B : reproduire I’expérience socio-émotionnelle dans un serious game
2.1 Les contours pratiques et pédagogiques du serious game

Un serious game peut étre défini comme une « application informatique, dont I’intention
initiale est de combiner, avec cohérence, a la fois des aspects sérieux (Serious) tels, de
maniere non exhaustive et non exclusive, I’enseignement, I’apprentissage, la communication,
ou encore I’'information, avec des ressorts ludiques issus du jeu vidéo (Game) » (Alvarez,
2007, p. 249). Ainsi, son premier objectif est I’apprentissage sous différentes formes et ceci
plus que le divertissement (Michael & Chen, 2006). En suscitant ’engagement et la
motivation de I’individu, le jeu occupe une place importante dans I’apprentissage et dans le
développement de I’individu sur le plan cognitif ou affectif (Martin, 2015 ; Ndao, Gilibert, &
Dinet, 2017). Dans les serious game de type numérique, I’'individu est amené a réaliser des
missions dans un environnement virtuel en expérimentant et en explorant différentes
possibilités qui s’offrent a lui selon des scénarii préétablis. Il s’agit donc de la simulation
d’une situation réelle dont les risques associés seraient moindres. Les serious game se basent
donc sur une approche de pédagogie active (Fenouillet, Kaplan, & Yennek, 2009) : c’est au
joueur d’aller chercher des solutions, explorer et expérimenter différentes stratégies et
possibilités. Le jeu est fait d’une succession de décisions virtuelles qui impactent réellement
le décideur et le rythme de 1’action (Martin, 2015). Le joueur peut aussi réajuster sa réaction
ou ses décisions en fonction de feed-backs. Cela signifie qu’il doit apprendre pour pouvoir
progresser d’une part dans le jeu et d’autre part, dans la réflexion sur ses propres actes et
décisions (Allal-Chérif & Bajard, 2012). Par conséquent, le jeu se doit d’étre ludique,
immersif et interactif afin de contribuer a cet apprentissage en amenant le joueur dans un état
de flow (Csikszentmihalyi, 1975) qui est un état de concentration et d'absorption complete
dans I’activité. Dans le cas des serious game, pour motiver les individus, il s’agit de rendre
amusante une activité qui est habituellement ennuyeuse (Allal-Chérif & Bajard, 2012). Pour
autant, il faut trouver le bon équilibre entre 1’aspect ludique du jeu, le réalisme des situations
et I’activité pédagogique (Allal-Chérif & Bajard, 2012 ; Marne, Huynh-Kim-Bang, & Labat,
2011). Par ailleurs, les compétences et les connaissances développées grace au jeu doivent
étre transférables dans des situations réelles de pratiques professionnelles. Ceci exige
I’incarnation des scénarii et des situations simulées suffisamment proches de la réalité
professionnelle. Le joueur doit pouvoir d’une part, faire le lien entre ses actions réalisées dans
le jeu et les pratiques du monde réel et d’autre part, transposer ces pratiques dans son activité
réelle, sans quoi 'efficacité du serious game est remise en question (Allal-Chérif & Bajard,
2012 ; Martin, 2015).



2.2 La conception d’un environnement immersif d’apprentissage a partir de
I’expérience socio-émotionnelle

Développer un dispositif de formation innovant sous forme d’un environnement
d’apprentissage immersif et persistant, de type serious game est 1’ambition du projet
pluridisciplinaire SIM2B. Il réunit un laboratoire de recherche en psychologie sociale et du
travail®, un laboratoire de recherche en informatique®, une entreprise des jeux vidéo* et une
entreprise spécialisée dans la conception des serious game>. Le serious game issu du projet
doit permettre une sensibilisation des utilisateurs vis-a-vis des problématiques induites par des
situations de changement professionnel. Concretement, le professionnel incarne un
personnage via un avatar dans un environnement virtuel ou il est amené a réaliser différentes
missions selon des scénarios préétablis. Durant le jeu, il va ainsi se retrouver en interaction
avec différents PNJ (collaborateurs, responsables, syndicalistes...) avec lesquels il devra
coopérer et prendre des décisions plus ou moins favorables a ces sujets. Le défi scientifique
de ce projet est que ces PNJ doivent développer des comportements sociaux et émotionnels
crédibles et cohérents afin d'améliorer 1'expérience du joueur (Bosser et al., 2007). Par
exemple, si une décision lui a été défavorable au cours d’une premiere réunion, on s’attend a
ce que le PNJ manifeste une attitude hostile a 1’encontre du joueur lors de la seconde
rencontre, voire déploie des comportements antisociaux (désengagement, retrait, actions
collectives aupres des proches). Dans ce contexte de simulation, le professionnel sera donc en
capacité d’expérimenter différentes stratégies de gestion du changement, et surtout d’observer
et de questionner ses impacts psychosociaux sur la situation ainsi que sur les PNJ. Cette
exigence de réalisme des scénarios et des PNJ a pour ambition de favoriser I’immersion des
utilisateurs, mais également de favoriser le role médiateur de I'instrument de la situation
simulée (Béguin & Pastré, 2002). A travers des scénarios réalistes, la situation simulée devrait
faire émerger chez le joueur un questionnement portant sur ses propres actes et décisions, qui
n’émergerait pas spontanément dans une situation réelle.

Le processus de développement du serious game du projet SIM2B implique I’articulation
des plusieurs éléments (Figure 1). Il faut noter que dans cet article, nous nous intéressons a la
démarche de simulation rétrospective qui vient contribuer au développement du serious game

(encadré rouge sur la figure 1).
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Figure 1 : Articulation de différents composants pour le développement du projet SIM2B

Comme évoqué précédemment, le défi principal est de rendre les PNJ les plus crédibles
afin d’offrir une meilleure immersion aux joueurs. Pour cela, le moteur de jeu (Moteur
SIM2B) doit pouvoir adapter le parcours du jeu et générer des réactions sociales et
émotionnelles cohérentes des PNJ selon les choix et les actions du joueur mais aussi selon la
personnalité et les opinions des PNIJ. Le fait d'avoir des PNJ qui réagissent émotionnellement
conduit a une meilleure expérience de jeu (Laird, 2002 ; Lim, Dias, Aylett, & Paiva, 2012),
car les réactions émotionnelles aident le joueur a percevoir le PNJ comme étant plus crédible,
réaliste et convaincant (Burgoon et al., 2000).

Ainsi, pour pouvoir développer un systeme de prise de décision crédible dans le moteur
de jeu, nous fournissons des données d’analyse des expériences socio-émotionnelles
pertinentes — issues de 1’étude a base de la simulation rétrospective (qui fait 1’objet de cet
article) — aux développeurs du moteur SIM2B. Ces données sont également utilisées par les
scénaristes pour é€laborer les scénarios du jeu mais aussi pour configurer les PNJ en
définissant leur personnalité et leurs opinions. Une fois que les scénaristes ont configuré les
PNJ, le moteur SIM2B va gérer — tout en prenant en compte la personnalité et les opinions
des PNJ — la génération de comportements sociaux et émotionnels lors des interactions et
I'évolution des relations sociales dans le jeu en fonction de ces interactions. Pour générer ces
éléments, le moteur SIM2B procede a une double évaluation des actions portées a 1’attention
des PNJ dans le jeu : une évaluation cognitive concernant ce qui a été fait et une évaluation
sociale, concernant la maniere dont 1’action a été réalisée. Cette évaluation sociocognitive
prend en compte le profil de I'état de la personnalité du PNJ (issu de la combinaison de la
situation percue par le PNJ et son profil de personnalité, cet état est évolutif au cours du jeu),
sa perception de la situation et ses opinions. Les objectifs de ces évaluations sont de susciter
des émotions pertinentes et de maintenir la cohérence des relations sociales du PNJ tout au
long du jeu. Enfin, le serious game peut connaitre 1’évolution en améliorant les scénarios et le
moteur de jeu a travers des traces d’interaction recueillis lors des sessions de jeu et leurs
analyses.

Nous pouvons donc voir que dans le projet SIM2B, la prise en compte des expériences
socio-émotionnelles occupe une place centrale pour la conception du serious game avec des
PNJ crédibles et pertinents. De maniere plus globale, prendre en compte ces expériences
socio-€émotionnelles est aussi un facteur important pour sensibiliser des personnes vis-a-vis
d’un colt émotionnel et psychique que peut représenter une situation de changement, de sorte
a préserver la santé au travail et prévenir les risques psychosociaux. Dans la partie suivante,
nous allons tenter de caractériser ces expériences émotionnelles et sociales et leur place dans
les situations de changement professionnel.



3. Concepts et approches théoriques mobilisés
3.1 Définir et caractériser les expériences émotionnelles et sociales

Plusieurs approches et théories tentent de définir des émotions en psychologie, qui se
veulent souvent complémentaires. L’objectif de notre article n’est pas de proposer une
consolidation de ces approches, de leurs modeles et des travaux réalisés sur des émotions,
mais d’exposer quelques travaux qui ont contribué au cheminement de notre étude.

La définition des émotions n’est pas toujours unanime et varie d’une approche a I’autre.
Ce sont des phénomenes quotidiens de la vie mais complexes a caractériser. La difficulté de
comprendre et caractériser les émotions est renforcée par le fait qu’elles peuvent étre cachées,
camouflées ou ambivalentes dans les relations (Cahour & Lancry, 2011). Pour Roussillon
(2003), I’émotion peut se définir comme « un ensemble spécifique d’éprouvés psychiques,
plus ou moins accompagnés de manifestations psychologiques et comportementales,
d’intensité variable, perceptibles ou non par soi-méme et par les autres, et qui surviennent en
réponse a des représentations, des situations, des relations » (p. 2). Cette relation a 1’objet est
soulignée par Tcherkassof et Frijda (2014) qui argumentant en faveur de I'idée que les
émotions sont des attitudes corporelles exprimant la relation du sujet a 1’objet émotionnel.
Ainsi, I’émotion se caractérise par des réponses complexes ou « multi-componentielles »
(Scherer, 1984), qu’elles soient physiologiques, motrices, cognitives, affectives et/ou
ressenties. Cette approche des émotions propose une grande variété de manifestations qui
peuvent étre plus ou moins marquées. On releve des événements tres joyeux qui nous tirent
des larmes, alors que certains épisodes de chagrin nous privent de la possibilité de pleurer.
Les émotions peuvent se distinguer des affects, qui sont des émotions plutot breves liées a un
contexte spécifique (Roussillon, 2003) et des sentiments, qui correspondent a des états
émotionnels développés dans une temporalité longue et en lien avec une personne (Rimé,
2005). Ce dernier parle d’ailleurs de partage social des émotions que nous détaillerons plus
loin.

Dans une approche catégorielle des émotions, Ekman et Friesen (1986) ont répertorié les
émotions de base, avec les expressions physiologiques et faciales correspondantes : la colére,
la peur, la surprise, la tristesse, le dégout et la joie. Celles-ci apparaissent d’ailleurs
davantage comme des familles d’états affectifs regroupant ainsi différentes émotions ayant
des caractéristiques proches.

Dans une autre perspective, plus fonctionnaliste, Plutchik (1984) a développé une théorie
psycho-évolutionniste des émotions ou « I’émotion est une séquence complexe générée par
des réactions a un stimulus et inclus des évaluations cognitives, des changements subjectifs,
une excitation neurovégétative et autonome, des impulsions pour agir, et le comportement
destiné 2 avoir un effet sur le stimulus qui a initié la séquence complexe »°. Les émotions
varient selon leur intensité et leur degré de similitude avec une autre, ce qui nous donne les

6 « An emotion is an inferred complex sequence of reactions to a stimulus, and includes cognitive evaluations,
subjective changes, autonomic and neural arousal, impulses to action, and behaviour designed to have an effect
upon the stimulus that initiated the complex sequence »



émotions primaires/fondamentales et les émotions secondaires/dérivées et qui ont aussi une
polarité (positive ou négative).

Selon une approche cognitiviste et rationaliste, la génération et I’expression des émotions
sont directement liées au processus d’évaluation de la situation et des événements (Courgeon,
2011). Ainsi, chaque situation provoque une évaluation cognitive chez les individus. Ces
derniers peuvent avoir des états émotionnels différents face a cette méme situation. De fait,
I’évaluation dépend des buts, des intéréts, des valeurs et de I’histoire personnelle du sujet (par
exemple, une situation ne sera pas ressentie de la méme facon, selon les enjeux que celle-ci a
pour la personne). Le processus d’évaluation cognitive se présente comme un cycle
d’évaluation basé€ sur plusieurs criteres, qui va activer ou non une réaction émotionnelle
(Scherer, 2005). Ce processus complexe d’évaluation (appraisal, en anglais), extrémement
rapide, releve de plusieurs niveaux de traitement qui s’échelonnent d’un niveau de traitement
automatique et implicite a un niveau de traitement conceptuel conscientisé. Notons, que cette
évaluation est fréquemment automatisée et s’appuie sur des informations qui restent le plus
souvent inconscientes. Cette évaluation participe a transformer les événements qui se
présentent a la personne, en événements pourvus d’une signification pour le sujet, teintée
d’une valeur affective (événement plus ou moins agréable, désagréable, ou indifférent).

Basés sur cette théorie dite de « ’appraisal », plusieurs modeles d’évaluation cognitive
ont été proposés qui prennent en compte divers criteres dans un processus d’évaluation. Parmi
ces modeles, nous distinguons le modele OCC (Ortony, Clore, & Collins, 1988). 1l a été
retenu et utilisé dans le développement du moteur SIM2B car ayant déja été intégré avec
succes dans des personnages artificiels pour les jeux (comme par exemple dans 1'architecture
de Fatima (Dias, Mascarenhas, & Paiva, 2014)). Contrairement aux autres modeles, il postule
qu’il y aurait plusieurs types de processus cognitifs lors de 1’évaluation d’un stimulus
déclenchant une émotion. Le modele OCC distingue trois principaux €léments qui sont
soumis aux évaluations cognitives déclenchant des émotions. Ces trois principales causes de
déclenchement sont :

1. les conséquences d’évenements extérieurs pour soi ou pour les autres qui peuvent par

exemple déclencher la joie ou la pitié ;

2. T’action d’agents c’est-a-dire sa propre action ou I’action d’une autre personne, qui

peut par exemple générer de la colere ;

3. la perception d’un objet (qui peut €tre un étre vivant ou non, des choses concretes ou

abstraites, comme une ceuvre cinématographique, artistique) qui peut donner lieu a
une émotion telle que la haine ou I’empathie.

En ce qui concerne I’approche sociale des émotions, elle met en avant les fonctions
sociales des émotions qui jouent un role majeur dans une communication sociale (Rimé,
2016). Le partage social des émotions (PSE) peut se définir comme « la réévocation de
I’émotion sous la forme d’un langage socialement partagé, et la présence, au moins au niveau
symbolique, d’un partenaire auquel cette réévocation est adressée » (Ibid., p. 86). Ainsi, en
étant socialement partagées, les émotions permettent de maintenir et de réguler les relations
sociales (Parkinson, 2008). Nous retenons alors I’'idée que les émotions sont importantes dans
un contexte social. A I’inverse, le contexte social est impliqué dans 1’apparition de ces
émotions. Elles influencent les actions, les émotions des autres, les activités cognitives et
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sociales (Cahour & Lancry, 2011 ; Parkinson, 2008). De ce fait, les émotions font partie
intégrante des activités professionnelles traduisant diverses situations sociales.

Les expériences émotionnelles et sociales s’inscrivent dans une activité vécue. Il est
important de mettre en évidence que nous nous placons dans une approche située. Autrement
dit, nous sollicitons des activités qui ont été vécues par des personnes, dans des contextes
toujours singuliers, en faisant appel a leur subjectivité. L’approche située met en avant un
« caractere indéterminé d’une activité » (Bobillier Chaumon, 2016, p. 10). Ainsi, une action,
un comportement survenu dans une activité n’est pas quelque chose de préétabli, mais c’est
un résultat d’'un ensemble de circonstances, étroitement li€é a son environnement. Ces
expériences doivent des lors €tre resituées dans leur contexte, dans le déroulement des
situations, de I’histoire de chacun mais laissent également la place a la subjectivité des
personnes. Faire appel a cette expérience vécue signifie de s’intéresser a tout ce que le sujet a
pu expérimenter dans son activité a un moment donné (Cahour & al., 2016).

Si, comme nous 1’avons vu, I’émotion est la résultante de divers facteurs (situationnels,
dispositionnels, «rationnels ») et s’exprime par diverses réactions comportementales
(cognitives, sociales, psychiques), comment deés lors accéder et rendre-compte des divers
registres émotionnels qu’une personne a pu €prouver lors d’une situation de changement
passé ? L’idée étant de pouvoir restituer, formaliser et modéliser cette palette émotionnelle
afin de paramétrer au mieux les comportements et les émotions des personnages non joueurs
dans le serious game. La partie suivante va exposer a quelles conditions les différents types
de simulation peuvent permettre d’accéder a ces expériences.

3.2 La simulation et ses diverses visées

Au sens commun, la simulation peut faire référence a un mensonge, a une action de
déformer une réalité, a dissimuler. Néanmoins, la simulation n’est pas toujours une
déformation de la réalité, elle peut étre un moyen de se déporter du réel, explorer différentes
possibilités et méme d’apprendre en mobilisant son vécu et ses expériences, comme dans les
activités du jeu. Ainsi, les simulations peuvent correspondre a « toutes les activités dites «
comme si », qui consistent a se déporter imaginairement (au besoin, a 1’aide d’artifices
techniques) hors du réel (comme I’ensemble des activités ludiques, le jeu des enfants
lorsqu’ils font comme s’ils étaient quelqu’un d’autre, ou du comédien qui se met littéralement
dans la peau d’un personnage) » (Dubey, 2001, p. 4). La simulation de I’activité peut avoir
plusieurs visées (Bobillier Chaumon et al., 2018): la conception d’une activité, d’un
dispositif, d’une organisation ainsi que la transformation d’une activité, des situations de
travail, le développement des compétences, d’exploration et de compréhension des éprouvés
émotionnels. Etant donné la diversité de simulations, une simulation ne signifie pas
uniquement a se déporter imaginairement hors du réel et simuler une activité future-probable.
La simulation peut également consister a rejouer une situation passée en évoquant et décrivant
différentes dimensions de cette situation : faire rejouer 1’activité réalisée mais aussi le réel de
I’activité (Clot, 2008), c’est-a-dire tout ce qui aurait pu €tre fait ou encore tout ce qui n’a pas
pu €tre réalisé.

Trois types de simulation peuvent étre distingués en fonction de leurs objectifs, de la
population visée et de leur perspective temporelle (Bobillier Chaumon et al., 2018).



1. La simulation prospective cherche a simuler (pour re-concevoir) 1’activité future-probable
a partir de I’analyse de I’activité réelle, qui se trouve bouleversée par 1’arrivée d’une
nouveauté sous forme d’un dispositif innovant ou encore d’une nouvelle organisation.
Cette activité « a venir » n’est pas I’activité réelle car il est impossible de prévoir en détail
les actions, les stratégies, les erreurs ou encore les difficultés des futurs utilisateurs
(Daniellou, 2007). L’objectif est donc de simuler une activité qui n’existe pas encore et
« qui pourrait se faire ».

2. La simulation réflexive ou constructive est orientée vers I’individu et son développement.
Elle porte sur une activité « qui se fait » et/ou en devenir (Bobillier-Chaumon et al., 2018,
p. 6). Elle place les sujets dans une position de réflexivité afin de leur permettre de
développer des modalités renouvelées de leur capacité d’agir. Ce type de simulation est
souvent utilisé en clinique de D’activité et fait appel essentiellement a des méthodes
d’(auto)confrontation : confronter des pairs de professionnels a leurs propres pratiques,
aux traces de leur activité pour (re)élaborer et re-penser leur activité et les ressources
nécessaire a son développement.

3. Quant a la simulation projective, elle se centre sur une situation problématique,
éprouvante d’un point de vue émotionnel. Elle peut faire référence a une activité encore
présente ou passée (« déja faite ») mais toujours prégnante. A 1’aide d’outils tels que le
debriefing, la technique des incidents critiques ou encore les méthodes des cartes
projectives (Anzieu & Chabert, 2004) (des supports d’images permettant de caractériser
les émotions, les ressentis, les représentations des personnes), elle vise a mettre en
évidence 1’éprouvé subjectif d’un individu ou d’un collectif. Le contenu subjectif en
termes d’attitudes, d’émotions, de perceptions, devient alors accessible.

4. Problématique

Malgré les intéréts respectifs de différentes méthodes de simulation présentées ci-dessus,
elles présentent des limites pour notre projet. En effet, la simulation prospective porte sur une
activité future tandis que notre objectif est d’accéder a une activité passée faisant référence a
une situation de changement vécue depuis un certain temps. La simulation réflexive differe
également de notre objectif car elle porte sur une activité présente. Enfin, la simulation
projective se concentre sur le contenu subjectif et émotionnel de 1’individu et se déroule dans
une temporalité courte. De ce fait, elle ne permet pas de restituer I’ensemble des
comportements, des événements et des émotions, survenus au cours d’un changement dont la
durée peut étre variable, allant de quelques jours a quelques années; tandis que cette
restitution de 1’expérience vécue dans son ensemble est important pour constituer des données
des expériences socio-émotionnelles qui s’averent essentielles pour le développement du
serious game SIM2B (Cf. Partie 2 sur le projet SIM2B). Ce sont les limites qui nous ont
conduits a élaborer la démarche de simulation rétrospective, s’inspirant de différentes
méthodes évoquées.

Notre problématique vise donc a évaluer I’'intérét et les apports effectifs mais aussi les
limites de cette démarche de simulation rétrospective pour 1’analyse et la modélisation socio-
émotionnelle d’une expérience de travail passée. Rappelons que dans le cadre du projet
SIM2B, ces analyses de terrain doivent permettre de spécifier les actions et réactions socio-
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émotionnelles des PNJ ainsi que 1’écriture des scénarios du serious game. Pour cela, nous
allons décrire les méthodes utilisées dans la démarche de simulation rétrospective mais aussi
la facon dont les résultats ont ét€ modélisés pour qu’ils soient pleinement utilisables dans le
cadre de la conception du serious game SIM2B. Il s’agira de comprendre comment cette
démarche permet de faire revivre une situation antérieure et par conséquent, d’accéder aux
expériences socio-émotionnelles passées afin de saisir le vécu d’un acteur.

5. Méthodologie

Notre méthodologie a pour objectif de recueillir, formaliser et modéliser les expériences
émotionnelles et sociales des personnes face a des situations de changement passées
plurielles. Il peut s’agir de changement professionnel (changement de postes, de métiers...), de
changement organisationnel (réorganisation des structures, changement de méthodes de
travail...) et de changement technologique (mise en place des nouveaux outils
technologiques, changement de logiciel...). Notons qu’on a souhaité s’orienter vers 1’analyse
des changements passés (et non en cours) car ils sont terminés et la personne dispose d’une
expérience réflexive et rétrospective plus importante. La difficulté étant de raviver ces
situations et les émotions associées. Ce que nous allons a présent aborder par la démarche
déployée.

5.1 Démarche déployée

La démarche d’analyse d’une expérience de changement vécu (Tableau I) se déroule en
deux séquences de recueil (compréhensive d’abord, restituante/resituante et projective
ensuite), avec un intervalle d’une semaine environ entre chaque étape, pour donner le temps
aux chercheurs de traiter les données récoltées lors de la premicre étape et de préparer les
conditions de passation de la seconde phase. Cette période s’avere également utile pour laisser
au sujet la possibilité de retravailler subjectivement les matériaux émergés lors de la phase 1
(se remémorer de faits, d’expériences, de ressentis enfouis et passés).

Visée Techniques mobilisées Matériels utilisés

Et 1| ¢ thensi Entretien semi-directif Guide d’entret;
ape n ompréhensive . .. uide d’entretien
P P Meéthode des incidents critiques

Restituante et Entretien d’autoconfrontation Guide d’entretien ; Frise
« resituante » Entretien d’explicitation temporelle

Etape n°2 o ) L Guide d’entretien ; Frise
Projective et Meéthode des cartes projectives

temporelle ; Cartes du jeu Dixit

situant t du photo 1
« resittiante > et QU photo fangage & Photo langage Sense for you

Tableau 1. Récapitulatif de la méthodologie déployée
5.2 Méthodes de recueil des données mises en ceuvre

Notre démarche articule trois dispositifs d’analyse complémentaires :
1. La premicre a visée compréhensive appréhende le parcours professionnel du sujet ainsi
que I’identification d’une situation de changement professionnel qui s’est avérée la plus
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marquante pour lui. Basée sur des techniques d’entretien semi-directif, cette étape
s’inspire de la méthode des incidents critiques qui correspond a 1’ensemble des
procédures permettant de collecter des observations sur les comportements du sujet,
I’environnement dans lequel il se trouve et les conséquences générées par des incidents
survenus dans une activité (Flanagan, 1954). Un incident critique, négatif ou positif en
termes de conséquences et du vécu du sujet, correspond a une situation significative pour
le sujet, « chargée émotionnellement, & 1’origine de la mise en place d’un nouveau
comportement » (Felio & Carayol, 2013, p. 231). L attention du sujet est focalisée sur ces
incidents dans le but d’approfondir la description de ces situations vécues : il s’agit de
verbaliser leur déroulement, leurs causes et leurs conséquences. Dans notre cas, nous
demandons donc au sujet de choisir une situation de changement vécu durant son
parcours professionnel qui était la plus marquante et significative pour lui. Cette étape
nous a permis d’une part de comprendre le contexte professionnel de la personne et
d’autre part d’établir une premiere chronologie des grandes étapes et des événements
survenus lors de ce changement vécu.

La seconde a visée restituante (faire restituer et reconstruire un événement passé) et
resituante (mettre le sujet en situation de remémoration d’une expérience vécu (Cahour
et al., 2016)) amene le sujet a réagir, lors de la deuxieme rencontre, sur une frise
temporelle du changement que le chercheur a élaboré sur la base du premier entretien
(Figure 2) de maniere a mieux décrire, expliciter et remémorer les moments clefs du
changement, les évenements déclencheurs ainsi que les actions, les émotions et les
conséquences survenues. En effet, les entretiens dits « resituants » se concentrent sur le
processus chronologique de I’expérience vécue et prennent en compte différentes
dimensions qui surviennent de maniere simultanée : les émotions, les perceptions, les
actions, les pensées et le contexte (Cahour et al., 2016).

Quelques Quel 1

T0 N T1 1 an et demi T2 ques | T3 lan T4 2ans T5 2 ans T6 . T7
mois & mois
jours

T0: (en congé T1: (en congé T2 :revientdu | T3 :rencontre le nouveau | T4:commence la T5:en T6 : mail du T7 : mail du syndicat
— parental) mail parental) apprend | congé parental | responsable formation paralléle de directeur de la transféré par une
s < | d'une collegue le changement de | =» Septembre | = Dansla semainedu T2 | psychologie son travail, direction qu'’il collégue concernant
E g qui lui apprend responsable et de | 2012 = 2013 elle postule part I'adjointe du directeur qui
g 'f la 'organisation Entre T3 et T4 : reprend sur d’autres => Fin février ne sait pas ou elle va aller
% @ | réorganisation qu’elle peut I'activité habituelle, postes mais ga | 2017 => 28 mars 2017
g .:C__’ de son choisir un autre changement des n’aboutit pas
O 8 | entreprise poste interlocuteurs, certains = 2015 Entre T6 et T7: | Depuis T7 : toujours
ﬁ 5 => Octobre => début 2011 collégues se sentent pot de départ peurs de disparaitre,
= £ 2010 surveillés, scientifiques se du directeur situation de changement
H sentent désappropriés mais rien ne bouge

avec moins d’expertise

Figure 2. Extrait d’une frise temporelle du changement

A titre d’exemple, la figure 2 décrit le cas d’une femme de 37 ans, qui est une
technicienne de laboratoire ayant subi un changement organisationnel démarré depuis 7
ans et qui est toujours en cours au moment de I’entretien. Nous avons cherché a
comprendre comment cette professionnelle se positionne dans cette situation dynamique

o Qu’est-ce que vous avez dit/ pensé a ce moment-1a ?
o Qu’est-ce que vous cherchiez a faire a ce moment-la (a atteindre, a obtenir a cette étape du
changement) ?
o A quoi vous attendiez-vous a ce moment-la ?
o Qu’est-ce qui fait que vous avez fait telle action a ce moment-la ?
o Qu’est-ce qui fait que vous avez réagi comme ¢a a ce moment-1a ?
o A quoi vous avez fait attention a ce moment-la ?
o Qu'est-ce que vous avez ressenti a ce moment-la ?
o Comment vous sentiez-vous a ce moment-la ?
o Qu’est-ce que vous auriez voulu faire & ce moment-la ?
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qu’est le changement et comment ses expériences émotionnelles et sociales évoluent au
cours de celui-ci. Inspirée de la technique d’entretien d’auto-confrontation explicitante
(Cahour, Licoppe, & Créno, 2018) qui est une mixte de I’entretien d’auto-confrontation
(Theureau, 2010) et d’entretien d’explicitation (Vermersch, 1991), cette approche avait
pour objectif d’affiner chaque séquence clef du changement en questionnant le sujet sur
les circonstances de la situation décrite, les personnes en présence, ce qu’il faisait a ce
moment-1a, ce qu’il attendait, ce qu’il pensait, ce qu’il ressentait, ce qu’il a fait, ce qui I’a
fait réagir, ce qu’il aurait voulu faire et n’a pas pu faire, etc. (Encadré 1). Ces questions,
qui sont ici données a titre d’exemple, venaient accompagner et s’adapter au discours du
sujet.

Encadré 1. Extrait de questions posées au cours de la seconde phase

L’ autoconfrontation rend possible I’expression de la conscience préréflexive (Theureau,
2010) ou « un acteur humain peut a chaque instant, moyennant la réunion de conditions
favorables, montrer, mimer, simuler, raconter et commenter son activité » (Ibid., p. 291).
Quant a I’entretien d’explicitation, il se présente comme «une technique d’aide a la
verbalisation » (Vermersch, 1991, p.63). Il consiste a amener le sujet a se mettre en
évocation d’une situation vécue, ce qui signifie que le sujet fait exister mentalement cette
situation. Dans notre cas, il s’agissait alors de décrire et de comprendre a la fois les états
et les étapes significatives pour le sujet, ainsi que les différentes conditions et modalités
(sociales, professionnelles, matérielles...) du déploiement du changement. Contrairement
aux principes des entretiens d’auto-confrontation et d’explicitation, nous cherchions
également a faire décrire et comprendre les raisons de déclenchement des actions et des
réactions du sujet et la facon dont il a percu ces éléments. Par ailleurs, la frise temporelle
utilisée représente une trace sur l’activité du sujet, a la différence de I’utilisation des
traces de I’activité dans I’auto-confrontation explicitante de Cahour et al. (2018).

La troisieme a visée projective se basait sur la méthode des cartes projectives (Anzieu &
Chabert, 2004) et du photo langage (Laneyrie, Rouat & Bobillier Chaumon, 2018). Nous
avons utilisé les cartes issues du jeu Dixit créé par Jean-Louis Roubira et du photo
langage Sense for you, créé par Aurore Carlin. Compte-tenu du nombre de cartes
important, soit au total 142 cartes, la méthode de 1’accord inter-juges (Sander & Scherer,
2009) a été mise en place pour d’une part sé€lectionner les cartes les plus pertinentes et
évocatrices en termes d’émotions et de comportements, et d’autre part, leur attribuer une
valence émotionnelle positive ou négative. De cette manicre, les cartes les moins
significatives et redondantes ont été éliminées par 8 juges (les chercheurs et les étudiants
participants au projet). Au final, 29 cartes du Dixit et 21 cartes du photo langage ont été
retenues. Lors de cette troisieme approche, le sujet devait associer une ou plusieurs cartes
a chaque étape ou événement de la séquence du changement, notifiée sur la frise
temporelle, tout en explicitant son choix (Figure 3) : qu’exprime cette carte par rapport a
son ressenti de la situation ? Que dit-elle des activités et des conduites déployées (ou
empechées) ? qu’indique-t-elle sur la nature des relations interpersonnelles ? Par ailleurs,
les questions de I’encadré 1 sont également réutilisées pour faire préciser le vécu.

13



Figure 3. Exemple d’association des cartes projectives aux séquences du changement lors d’un
entretien

La finalité était d’amener la personne a pouvoir verbaliser son vécu en termes d’émotions
ressenties et de comportements adoptés. En se focalisant sur le ressenti émotionnel du
sujet dans chaque situation, nous cherchons a accéder aux affects non conscientisés lors
de DI'expérience du changement. L’utilisation de ces cartes permet aux sujets «de
construire a posteriori la signification de leur vécu en attribuant des détails, des propriétés
aux cartes choisies » (Bobillier-Chaumon et al., 2018, p. 13). En ce sens, cette étape est

également a visée resituante, avec une focalisation plus importante sur les affects liés a

I’expérience vécue que lors de la deuxieme étape.

5.3 Composition de I’échantillon mobilisé

L’échantillon était composé de 27 sujets (Tableau 2), recrutés par le biais de nos réseaux
personnels et professionnels au travers d’'une communication présentant le projet SIM2B tout
en mettant un accent sur 1’aspect novateur de cette recherche.

Sexe Age Catégories socioprofessionnelles
Ecart Professi
Homme | Femme | Moyenne car Employés Cadre . ro e?SI,OTIS Etudiant
type intermédiaires
14 13 45 10,1 6 16 4 1

Tableau 2. Descriptif de

Les participants
situations de changement
(organisationnelle,
professionnelle) qui les
marquées et qui
subies (imposées par un
et qui n’était donc pas a
concernée) ou choisies
I’initiative du sujet, ou il
(Tableau 3).

I’échantillon

devaient avoir vécu des
de toute nature
technologique, culturelle,
avaient particulicrement
pouvaient  €tre  soit:
tiers comme la direction,
I’initiative de la personne
(le changement est a
lui est proposé/suggéré)

Type de Nombre d’années écoulé depuis
Nature du changement , ...
changement I’apparition du changement
Changement | Changement Changement | Subi | Choisi Moyenne Ecart-type
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professionnel | organisationnel | technologique
14 13 1 16 11 8,5 6,8

Tableau 3. Récapitulatif de diverses situations de changement vécues par les sujets

Au final, nous avons recueilli une diversité de situations : des cas de rachat et de fusion
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d’entreprise ; des changements de hiérarchie et gouvernance ; des déménagements ; des
changements de carriere professionnelle ; des évolutions de poste de travail au sein d’une
méme entreprise ou encore de transition vers d’autres domaines d’activité. Il s’agissait aussi
de réorganisation du travail, de restructurations et de fusions des services ou de transitions

ooC o

digitales.
5.4 Méthode d’analyse des données

L’analyse des données recueillies répond a un double enjeu : premierement, de rendre
compte du vécu subjectif des sujets, de I’évolution de leurs conduites et de la variation de leur
valence émotionnelle lorsqu’ils sont confrontés a des situations de changement.
Deuxiemement, il s’agit d’apporter aux concepteurs des résultats exploitables afin de les
guider dans la scénarisation du jeu mais aussi dans la caractérisation des comportements
socio-émotionnels pour la programmation des PNJ.

Dans cette perspective, nous avons développé une grille d’analyse qui présente les
séquences temporelles (la synchronie des étapes : Cf. dans tableau 4 : succession de fleches)
et factuelles (les éléments marquants, déclencheurs d’une réaction : « Temps forts ») d’une
situation de changement (ligne verticale) avec les comportements et les émotions
correspondants pour chaque sujet (ligne horizontale) (Tableau 4).

Tableau 4. Extrait d’une grille d’analyse présentant les états émotionnels du sujet aux différentes
étapes du changement

A partir de I’analyse thématique de nos entretiens, nous avons identifié 22 émotions a
base du modele émotionnel de Plutchik (1984) et le modele OCC (Ortony et al., 1988) qui est
souvent utilisé pour caractériser et implémenter les états émotionnels dans le domaine de
I’informatique (Courgeon, 2011). L’objectif était de disposer d’un panel d’émotions
représentatives et significatives constituant ainsi un cadre d’interprétation commun avec les
concepteurs. Ce panel d’émotions a été intégré dans la grille d’analyse permettant de faire
paraitre des émotions correspondant a chaque éveénement du changement et ceci avec trois
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niveaux d’intensité identifiés par une couleur (Cf. Tableau 4) : faible (vert), neutre (orange)
et forte (rouge). Afin d’associer les émotions aux différents évenements du changement, des
traces verbales explicitant clairement les émotions ressenties ainsi que la maniere dont la
personne évoquait et décrivait I’événement vécu, ont été repérées dans les discours.

Pour chaque étape du changement, nous avons aussi identifié et attribué une ou plusieurs
«marqueurs d’évaluation » (appraisal tag) qui traduisent le type de cause déclencheur
d’émotions. Elles se basent sur les trois éléments issus du modele OCC ((i) les conséquences
d’un événement pour soi ou d’autres personnes, (i) I’appréciation de 1’action réalisée par soi
ou par une autre personne et (iii) I’appréciation d’un objet ; Cf. Partie 3.1) et ont été adaptées
dans le projet SIM2B. Plusieurs marqueurs d’évaluation ont donc été définies que I'on
retrouve dans le tableau 5 : « EVENEMENT » correspond aux conséquences de I’éveénement,
« ACTION » correspond a 1’action d’agents et « OBJET » correspond a la perception d’un
objet. Concretement, sur le tableau 5, nous pouvons par exemple distinguer une étape clé du
changement ou le sujet apprend que son assistante est en intérim et qu’elle va le quitter dans
quelques semaines.

Temps Forts Eve é eur Appraisal Tag Comportement dé é pi i ‘Pitié ‘ Tristesse
Deuxiéme jour de travail, il apprend
que son assistante est en intérim et
qu'elle va le quitter dans quelques

5 EVENEMENT |év_soi_immédiat_négatif >0

contacte les RH pour

deux semaines |_La direction n'a pas respecté ses EVENEMENT |év_soi_futur_infirmé_positif recruter une nouvelle o
engagements assistante

ACTION action_autre_non apprécié_désapprouvée N
Recrutement d'une nouvelle assistante T~

T6 N a OBJET objet_indésirable_utile
sur une journée - -

Tableau 5. Appariement des marqueurs d’évaluation (appraisal tags) aux événements du changement

Cette étape est considérée comme « évenement » selon nos marqueurs d’évaluation. En effet,
cet événement a des conséquences (immédiates et négatives) pour le sujet, ce qui déclenche
son ressentiment (en rouge) avec une forte intensité. En effet, le sujet explique qu’a son
arrivée, 1l avait demandé une assistante « solide » connaissant bien le métier et le patron lui
avait promis que ce serait le cas. Or, la direction n’a pas respecté ses engagements : il s’agit
ici de I’action d’une autre personne (non-respect de I’engagement) qui n’est ni appréciée ni
approuvée par le sujet mais c’est aussi un évenement qui a des conséquences (le sujet se
retrouve sans assistante et doit contacter les ressources humaines pour recruter une nouvelle
assistante). Enfin, 1’étape suivante concernant le recrutement d’une nouvelle assistante est
considérée comme « objet » car le sujet s’exprime sur la perception et I’appréciation de ce
fait. Le fait de retrouver une nouvelle assistante est un fait indésirable pour le sujet (car ce fait
engendre un travail supplémentaire non convenu au début avec la direction) mais utile car il
en a besoin dans son travail. L’émotion déclenchée est alors la satisfaction avec une intensité
neutre (en orange).
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6. Les apports de la démarche de simulation rétrospective

Les résultats obtenus mettent en avant plusieurs apports de la démarche de simulation
rétrospective dans la reconstitution des situations de changement vécues. Plus précisément,
nous allons voir comment des expériences socio-€émotionnelles ont pu étre reconstruites a
partir des méthodes en établissant un lien entre divers éléments tels que les événements

survenus, les affects du sujet ou encore I’environnement socio-professionnel.
6.1 Les chroniques d’expérience socio-émotionnelle

Lorsqu’on cherche a reconstituer le déroulement d’une situation ou encore a faire
verbaliser les expériences émotionnelles, certaines difficultés peuvent surgir. Effectivement,
ces taches peuvent s’avérer difficiles pour I’individu dans le sens ou les émotions ou encore
les évenements peuvent €tre refoulés, camouflés, modifiés ou réinterprétés. Matérialiser les
paroles du sujet sous forme d’une frise pour traduire le déroulement d’une situation, lui
permet de se confronter a son discours afin de mieux élaborer I’émergence et 1I’enchainement
des évenements. Par exemple, dans le verbatim suivant, le sujet nous apporte des précisions
sur le déroulement chronologique des événements et sur ce qui est important pour lui : « Cette
partie-la est importante parce qu’entre le mail et le rendez-vous il y a beaucoup de choses qui
ont fait que ¢a aurait pu basculer ou pas en fait. Et du coup pareil, juste avant de donner ma
décision j’ai discuté avec celle qui était censée étre ma responsable principale et des que j’ai
eu le rendez-vous avec la directrice. Apres j'ai eu un rendez-vous avec la responsable »
(Femme, 48 ans, Cadre dans un organisme de formation, Type de changement : choisi —
Evolution de poste et de métier au sein de I’organisme).

L’approche restituante de notre démarche cherchait a faciliter la remémoration des
évenements passés inscrits dans une durée allant de quelques jours a quelques années, via des
techniques de verbalisations et d’explicitations. Dans 1’extrait ci-dessous (Encadré 2), le sujet

remé
Chercheur (C) : « Ensuite c’est la que vous partez en vacances, du coup quelle carte vous mor
pouvez choisir pour la période des vacances ? €
Sujet (S) : J étais en train de réfléchir beaucoup, dans quoi je me suis engagée... d’un
C : Comment vous vous sentiez a ce moment-la ? e
S : Au début des vacances, le hasard a fait que je suis partie a la montagne dans un chalet ou on part
peut réfléchir tranquille, j’étais super contente, j’ai profité en disant chouette je vais faire autre le

chose... Aprés au moment de noél j’étais revenue bosser donc la j’ai regardé mes mails etc...Et
c’est la que c’était super dur et la premiére semaine de janvier je suis repartie a la montagne et la déro
c’était compliqué parce que je n’avais pas forcément accés a mes mails donc du coup je ne | ulem
pouvais pas forcément réagir... Ah et jai oublié en plus, j'ai une des intervenantes qui a | ent
démissionné et quand je me suis rendue compte, j’en avais ras-le-bol, je me suis dit ce n’est pas a des
moi de gérer, je laisse couler et en fait pendant les vacances je ne m’en occupe pas et je voyais y
cven
€me
nts

par rapport aux mails que personne n’avait rien fait donc je me suis dit je vais pas laisser ¢a

ainsi que son état émotionnel :

Encadré 2. Extrait d’un entretien d’une femme, 48 ans, Cadre dans un organisme de formation, Type
de changement : choisi — Evolution de poste et de métier au sein de 1’organisme).
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Les traces verbales montrent la position de parole incarnée du sujet (Vermersch, 1991), c’est-
a-dire qu’il se trouve en évocation en utilisant le «je » ou encore en faisant appel aux
éléments descriptifs de la situation ainsi qu’aux aspects émotionnels. L’évocation de ces
éprouvés émotionnels est facilitée par 1’utilisation des cartes projectives et leur association
aux différents instants représentés sur la frise. En effet, les discours lors de 1’élaboration des
frises temporelles du changement font notamment appel a des éléments factuels, des
événements survenus et leur enchainement. Si des états émotionnels sont parfois exprimés
dans cette premiere €tape, c’est surtout lors de la deuxieme étape projective qu’ils sont
explicités a travers les cartes. Ces objets intermédiaires permettent aux participants de se
remémorer certains affects qui n’ont pas été spontanément exprimés lors de la reconstitution
des événements du changement. Les cartes projectives semblent alors €tre essentielles quant a
I’acces aux affects conscientisables ou non par le sujet lors de la situation de changement. La
réflexion suscitée par ce support amene la personne a expliciter ses émotions et ses conduites
implicites (Encadré 3) :

Choix de la
carte/photo

Verbatim - Explications associées

« Je me suis sentie... J'ai presque envie de mettre celle-la. Je me suis sentie en
terrain glissant, je me suis dit la il est en train de rentrer en guerre. Je contrdle
plus et il me montre que ce n'est pas moi qui controle » (Femme, 33 ans,
Photo représentant Horlogere, Changement subi de directeur régional, Carte illustrant le moment ot
elle regoit un appel du nouveau directeur qui lui donne son planning comprenant
des déplacements irréguliers sur plusieurs jours).

une route sinueuse et
enneigée

« Ce n'était pas mon souhait mais en tout cas ¢a me laissait une possibilité de
continuer mes recherches de facon plus sereine avec un revenu, la possibilité de
m’intégrer dans un réseau. Il y avait quand méme des avantages » (Homme, 60
ans, Cadre dans I’informatique, Changement choisi de métier, Carte illustrant sa
Cavalier et son rencontre avec un directeur de centre de formation o il a fait sa formation médico-

cheval franchissant social et qui lui propose de créer une formation).
un obstacle dans un
paysage onirique

\

« Convoquer comme a un tribunal et du coup minable, toute petite et du coup

Jj’étais pleine de rage en me disant je vais pas me laisser faire, du coup je mets
quand méme le coté battant parce qu’il n’était pas question qu’il y ait de
mauvaises interprétations ou que les gens pensent que j’allais laisser des choses
comme ¢a. C’était difficile quoi, pas reconnu dans ce que je faisais et en méme
2 temps, minable... » (Femme, 48 ans, Cadre dans un organisme de formation, Type
Chevalier-Enfant de changement : choisi — Evolution de poste et de métier au sein de 1’organisme,
Carte illustrant le moment ou elle revient de vacances, la situation est tendue, elle

combattent un dragon

remet en question sa décision concernant la prise du nouveau poste).

Encadré 3. Extrait des entretiens avec les cartes associées
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Ces résultats nous ont ainsi permis de développer une grille d’analyse sous forme d’une
chronique d’expérience socio-émotionnelle (Tableau 6). Ce type de chroniques cherche a
modéliser une expérience vécue de maniere la plus exhaustive possible. Cela signifie d’établir
un lien entre les séquences du changement (temps forts et événements survenus), les
événements déclencheurs, les marqueurs d’évaluation (appraisal tags), les comportements
déclenchés donc la conduite sociale et les émotions survenues.

Tableau 6. Exemple d’une chronique d’expérience socio-émotionnelle

Cette modélisation nous a ainsi permis d’une part de reconstruire le processus dynamique
d’un changement et d’autre part, de rendre compte de la variation des émotions au cours de ce
changement, déclenchée par différents évenements. Les événements sont resitués dans un
cadre spatio-temporel défini afin de placer le sujet dans une position de parole incarnée, ce
qui facilite la remémoration de la situation.

UN EXEMPLE : L’EXPERIENCE DE CHANGEMENT VECUE PAR MME M

Dans le but de mieux comprendre la logique d’une chronique d’expérience socio-
émotionnelle, nous allons prendre un extrait d’un exemple d’une femme (madame M)
confrontée au changement de son supérieur hiérarchique, vécu cinq ans avant 1’entretien. Pour
chaque moment clef du changement (Moments 0 a 8), nous indiquerons dans un tableau les
« évenements déclencheurs » et « les comportements déclenchés » ayant induit une émotion
et/ou une conduite sociale associées (tableaux 7 a 12).

Moment 0 : I’annonce du changement
En congé sans solde a la suite d’'un congé maternité, madame M. appelle son directeur
régional pour lui demander de reprendre le travail plus tot pour des raisons financieres

S ~ - Comportement
T Fort: E t déclencheur Appraisal T:
S e e ppraisa’ tag déclenché Peur [R iment| Pitié | Tristesse |Satisfaction
Période creusedansle | p\pNpAENT |év_soi_immédiat négatif 0
TO domaine informatique en A 5
) 2 réflexion autour d'un
(Durée : Rhone Alpes, on lui . s
. _ action_autre non changement d'activité v
quelques mois) |propose donc un nouveau |ACTION o e , = (o]
L. .. apprécié_désapprouvée
poste en région parisienne
T1 Q'fme g .enn'eprlse EVENEMENT |év_soi_immédiat_négatif Inquiétude e
(Durée : d’informatique S =
: 3 = : , g
R NE TRl " =che 3 se réorientervia | o v MENT [ev soi immadiat positie  [[conorene duae 0
le pole emploi - formation
T2 o e :
A s commence un master en EVENEMENT |év_soi_futur_anticipé_positif | . 4 (o]
(Durée : six - - suit la formation
mois) OBJET objet désirable utile o
Fin de la formation RH et g 5 «
E —|ls A - = ...~ |Sentiment d'exclusion du
début de la recherche EVENEMENT [év_soi_futur_infirmé_positif e ]
d’emploi
T3 La recherche d'emploi
(Durée : d i are? SR EVENEMENT |év_soi_immédiat_négatif Frustration o
uree - deux | n'aboutit pas - - - - 2
ans)
On lui explique qu'il n'a pas . Réflexion autour d'un Iu
e - : 5 . action_autre non TR
I'expérience nécessaire car il |ACTION = e . changement d'activité a
. e - apprécié_désapprouvée =
vient de I'informatique nouveau 35
TO TApPpr OuTIqUE va Iermer EVENEMENI |eV_S0l_Inmeaiar_negaul oounques. envisage ae reprendre 1a
(Durée : boutique
Quelques | Son nouveau directeur lui défend de ACTION action_autre_non Décide d'appeler le DRH pour lui
Jours) reprendre le travail ou d'en trouver un autre apprécié_désapprouvée demander
Appelle ses collegues pour savoir pourquoi 5 T T z : :
PP " = Bt Do ACTION action_autre_apprécié_désapprouvée|sentiment de trahison
on ne I'a pas prévenu de ces changements = = =

(Tableau 7). En méme temps, elle apprend le départ de ce méme directeur, ce qui la met dans
un état de tristesse car elle appréciait son directeur. Quelques jours plus tard, elle apprend par
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ailleurs que sa boutique va fermer, ce qui est un évenement immédiat négatif pour elle, car
elle risque de se retrouver sans emploi. De ce fait, elle se sent en détresse. En méme temps,
son nouveau directeur régional lui interdit de reprendre le travail de maniere anticipée mais
aussi de trouver un autre emploi pendant son congé sans solde. Madame M. désapprouve cette
action qui implique une personne qu’elle n’appréciait pas. Par la suite, elle appelle ses
collegues avec qui elle a de bonnes relations, pour essayer de comprendre pourquoi ils ne lui
ont pas transmis ces informations. Elle exprime alors un sentiment de reproche envers ses
collegues.

Tableau 7. Extrait de la chronique d’expérience socio-émotionnelle de madame M : TO

Moment 1 : La reprise de travail perturbée

Quelques jours plus tard, elle recoit un appel du nouveau directeur, qui lui annonce
qu’elle reprend le travail le lendemain matin (Tableau 8). Cette action - impliquant ce
nouveau directeur non apprécié par madame M. - est désapprouvée car sa demande de reprise
de travail a été refusée quelques jours plus tot par ce méme directeur. Cet événement fait
émerger en elle du ressentiment envers le directeur. Néanmoins, le fait de reprendre son
travail qu’elle apprécie lui procure un sentiment de satisfaction.

Temps A A ; 2 4
Fortp; Evénement déclencheur Appraisal Tag Comportement déclenché
Recoit un appel du nouveau directeur pour ACTION action_autre_non
qu'elle reprenne le travail lendemain apprécié_désapprouvée
T1 .
(Durée : _Annulation de son autre emploi pour revenir [EVENEMENT |év_soi_immédiat_négatif BlEEEEGR Ry re.n.dle S G e
un jour) son autre proposition
_Doit a‘ller chercl.ler les clés du magasin chez ACTION actioxvl_.z’um"e'_nou ;
un collegue le soir apprécié_désapprouvee

Tableau 8. Extrait de la chronique d’expérience socio-émotionnelle de madame M a T1

Moment 2 : L’expérience du changement

Comme prévu, le lendemain matin elle reprend le travail et a son retour, madame M.
retrouve sa boutique en mauvais état (Tableau 9). De plus, elle est dans I’incapacité
d’encaisser ses clients car ne dispose pas de code pour sa caisse. Elle appelle alors la direction
qui lui donne son code. Madame M. éprouve ainsi un sentiment de reproche envers son
nouveau directeur qui n’a pas organisé son retour. Apres 1’obtention de ce code, elle est
satisfaite et elle fait savoir a son directeur qu’elle a su reprendre le contrdle sur la situation de

Temps . 2 . 5 -
For ':'S Eveénement déclencheur Appraisal Tag Comportement déclenché
Arrivée au magasin pour la reprise du
travail, pas rangé et sale, sans code OBJET objet_indésirable_inutile
caisse, obligée de refuser des clients
: 2 3 . Rl el Range et nettoie le magasin par moment
Le magasin est sale et trés mal rangé EVENEMENT [év_soi_immédiat_négatif 8 H 5 B E
= == = dans la journée
™ Refuse des clients, attends que son
Demande au directeur régional de faire le ; s T, B directeur s'exécute puis appelle la direction.
(Durée : 5% ; g &l A EVENEMENT [év_soi_immédiat_négatif X P Pp >
nécessaire pour obtenir son code caisse =i = stress car perte d'argent et de clients.
quelques o
isolement
heures)
e : 3 Peut encaisser les clients, appelle le
Appelle la direction directement et obtient " R - . A =
—APP 2 EVENEMENT [év_soi_immédiat_positif directeur régional pour lui dire qu'elle a son
son code caisse - -
code
Rappelle son DR pour lui dire qu'elle a 5 S Yo Dit a son directeur régional qu'il aurait du
—2PP P q EVENEMENT [év_soi_immédiat_négatif : 1 Cie He g !
obtenu son code == =i faire plus rapidement la demande de code

maniere autonome.

Tableau 9. Extrait de la chronique d’expérience socio-émotionnelle de madame M : T2
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Moment 3 et 4 : La gestion d’une demande inopinée

Le soir méme, madame M. recoit un appel de son directeur, lui annongant que le
lendemain, elle doit effectuer un remplacement dans un magasin d’une autre ville (Tableau
10). Le fait qu’il la prévienne au dernier moment, déclenche du ressentiment chez madame M.
Elle effectue ce remplacement qui se déroule tres bien et qui s’avere donc un événement aux
conséquences immédiates positives car elle apprécie de travailler dans ce magasin. Durant ce
remplacement, elle recoit son planning avec de nombreux déplacements dans différents
départements. Malgré son sentiment de tristesse, elle accepte le planning pour éviter de
compliquer le travail de ses collegues.

Tableau 10. Extrait de la chronique d’expérience socio-émotionnelle de madame M : T3 et T4

Moment 5 : La confrontation au nouveau directeur

Apres son déplacement, madame M. vient plus tot au travail afin de pouvoir ranger et
nettoyer le magasin. Ce méme jour, le directeur vient faire une visite avec un ton agressif
critiquant la tenue de sa boutique (Tableau 11). Cette visite indésirable suscite une certaine
angoisse chez madame M. : « j’ai senti que son but tout de suite c’était de me détruire. 1l était
rentré, a peine dit bonjour, qu’il essayait de me bouffer en fait... ». Madame M. tente de lui
expliquer que la tenue du magasin dépendait de sa remplacante, qu’elle a retrouvé sa boutique
dans cet état de désordre mais le directeur ne 1’entend pas et n’accepte pas ses arguments.
Cette réaction du directeur déclenche un sentiment d’injustice chez madame M. et la place
dans une certaine détresse émotionnelle.

Temps S . : 5 :
For:’s Evénement déclencheur Appraisal Tag Comportement déclenché
ie nouyeau dll'ecte.ur l'egloxfs.l SETive Cans OBJET objet_indésirable_utile Elle lui fait faire le tour de la boutique
TS5 la boutique pour faire une visite - -
(Durée : | Tl critique la tenue de la boutique avec un ton ACTION action_autre_non Elle Iui explique la situation tout en
quelques |agressif apprécié_désapprouvée comprenant sa colére
heures) | Explique qu'elle a trouvé la boutique dans cet
e'—ta?p que quieTe & trouve 'a boutique Cans Cell ¢ vVENEMENT év_soi_immédiat_négatif Ressent de I'injustice

Tableau 11. Extrait de la chronique d’expérience socio-émotionnelle de madame M : TS

Temps . - : - -
For 1: Evenement déclencheur Appraisal Tag Comportement déclenché
Recoit un appel du nouveau directeur, le sctiontautretnon
lendemain elle doit aller dans une autre ACTION - aé de‘ga —
i3 ville pour un remplacement PP - PP X
(Durée : - — - Accepte de se rendre a grenoble
un jour) OBJET objet_désirable_utile
_Effectue sa journée dans une autre ville i .
EVENEMENT [év_soi_immédiat_positif
Recoit un appel du nouveau directeur qui
T4 l“,l donne son l_)lal,mm.g comprenal.lt des EVENEMENT [év_soi_futur_anticipé_négatif
- déplacements irréguliers sur plusieurs ==y = : o
(Durée : jours Accepte le planning avec réticence
un jour) = =
_Acce.pte ep lamm?g pour e‘iltel de . EVENEMENT |év_autre_apprécié_positif
compliquer le travail de certains collegues - -

Moment 6 : La désolation de Mme F

Quelques minutes plus tard, elle fait part au directeur de son souhait de reprendre la
boutique (Tableau 12). Le directeur la décourage en critiquant sa motivation avec un ton
rabaissant : « La il m’a regardé droit dans les yeux et il m’a dit la motivation ce n’est que
stupidité, stupidité, stupidité. Il ’a répété trois fois comme ¢a en menacant. Et la j’ai explosé
parce qu’il avait été exécrable le matin, I’aprés-midi en gros il me disait que j’étais incapable
de gérer une boutique, que de se baser uniquement sur la passion du métier ce n'était pas du
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tout viable économiquement... ». Cet évenement a des conséquences immédiates négatives, se
traduisant par une tres grande colere voire de la haine chez madame M. qui éclate en
sanglots et se réfugie dans les coursives en attendant que le directeur parte et ressent de la
détresse.

Temps

Forts Eveénement déclencheur Appraisal Tag Comportement déclenche
T6 Discutent sur la reprise de la boutique et |, cTION a‘:ﬁ°f‘-f‘““'?_“°“ )
(Durée : |le directeur la décourage en lui disant que apprécié_désapprouvée Ressent une trés grande colére, et éclate en
quelques |la motivation c’est la stupidité, il a un ton sanglots

minutes) |agressif et la rabaisse EVENEMENT |év_soi_immédiat_négatif

T7

urée : Elle commence a pleurer et part dans les . P e S'éloigne de sa boutique et s'isole pour
& - P P EVENEMENT |év_soi_immédiat_négatif i . d " = P
quelques |coursives en claquant la porte - = - attendre que le directeur s'en aille
minutes)

Tableau 12. Extrait de la chronique d’expérience socio-émotionnelle de madame M : T6, T7

A partir de ces différentes séquences, nous avons cherché a modéliser la variation des
émotions ressenties par madame M. en les mettant en relation avec les différents évenements
(Tableau 13). Cette mise en relation attribue un sens aux émotions singulieres en produisant
des explications sur leurs raisons d’étre, les événements déclencheurs mais aussi sur leurs
conséquences générées dans la conduite du sujet, dans le cadre de son activité individuelle et
inter-individuelle.

I;:_r: Evenement déclencheur Detresse | Reproche | Remords | Ressentiment | Pitié | Tristesse | Satisfaction

Apprend I'arrivée du nouveau directeur o
régional en appelant I'ancien directeur

b Apprend bouti a f¢ o

Durde: |- pprend que sa boutique va fermer

guelqaes _Son nouveau directeur lui défend de >

ours) : : (0}
reprendre le travail ou d'en trouver un autre
_Appelle ses collégues pour savoir pourquoi o
on ne l'a pas prévenu de ces changements
Recoit un appel du nouveau directeur pour *0
qu'elle reprenne le travail lendemain

T1

(Durée: | Apnulation de son autre emploi pour revenir

un jour)
_Doit aller chercher les clés du magasin chez 0
un colleégue le soir

Tableau 13. Extrait de la variation des émotions de madame M.

Cette analyse nous permet de mettre en lumiere la maniere dont les comportements socio-
émotionnels de 1’individu émergent et la maniere dont ils sont reliés au contexte, a chaque
étape vécue par la personne. Griace aux marqueurs d’évaluation (appraisal tags), nous
sommes en mesure de saisir la fagcon dont I’individu interagit avec son environnement. Ainsi,
les chroniques d’expérience socio-émotionnelle permettent de se rapprocher le plus possible
de la réalité des événements et au vécu des personnes. En ce sens, elles peuvent étre utilisées
et constituées une base pour écrire 1’histoire du jeu SIM2B et définir les profils des PNJ. Ces
chroniques sont également utiles dans le développement du moteur de jeu SIM2B : elles
guident I’'implémentation de I’évaluation des actions portées a 1’attention des PNJ dans le
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moteur et elles permettent d’évaluer le bien-fondé des émotions et comportements générés par
le moteur de jeu (Cf. Partie 2).

6.2 Les personas : guider la conception du serious game

Les résultats obtenus nous ont aussi permis de créer des personas (neuf au total) comme
étant aussi des ressources pour la conception du serious game dans le cadre du projet SIM2B

‘n_-‘ Valeurs : management humain, Ph I I : ppe" cadre
reconnaissance Type de changement : Changement organisationnel
\ Intenti lité du chang: : Subi
Age :50 Durée : 8 ans

Niveau d’étude : BAC+5

Profession : Responsable d’un service dans une
entreprise d'informatique

Situation familiale : PACS? 2 enfants
Contrat : CDl au moment du changement

Le changement : Un nouveau N+1 arrive dans le service. Rapidement, des désaccords et
des disputes se manifestent avec le nouveau N+1 car son management est jugé trop
gestionnaire et trés peu humain. Au bout de plusieurs années le sujet n'en peut plus, il
décide de poser un congé sans solde. A son retour, il s’apergoit qu'un changement
organisationnel a été opéré sans sa consultation. Il décide alors de poser sa démission.

Lien avec les personnes incluses dans la situation :

PERSONNALITE Bonne relation avec son équipe, relation trés conflictuelle avec sa hiérarchie
SnlcliEmiasiz ETAPES DU CHANGEMENT
= T0 : Arrivé d’un nouveau N+1
Extraversion [ 7 T1: Disputes avec le N+1 autour du management qu'il juge trop gestionnaire et moins humain
- T2 : Il pose un congé sans salde
Quverture [ 6 T3 : A son retour un changement organisationnel a été mis en place, les disputes continuent
- T4 : Démission

Agréabilité E— ) —
Caractere |:\/L\/ ETAT EMOTIONNEL DANS LE TEMPS

Valence + l‘oie Espoir
DIMENSIONS DISPOSITIONNELLES -
Temps (Court—Long) [ {7 Valence - i

Colére ————* Haine

Buts (promotion—Prévention) | : > 0 2 T4

Contréle (prendre—taisse) [ ¢ / 3

SUJETS CONCERNES :
S3SC/S7 MR /58 MC /56 MR

Soi & épendant) | !

et qui ont émergé au fil du projet. « Un persona est une aide a la représentation des
connaissances relatives aux utilisateurs futurs » (Bornet & Brangier, 2013, p. 116). Dans notre
cas, les personas (Figure 4) sont des représentations archétypales et personnalisées des
individus ayant des caractéristiques proches.

Figure 4. Exemple de personas

Issus des analyses, ce sont donc des résultats de modélisation traduisant des expériences de
changement et des comportements socio-émotionnels des personnes avec des profils plus ou
moins proches. Nos personas prennent en compte diverses informations : informations
sociales comme 1’environnement ou encore les relations sociales, différentes émotions ou
encore les traits de personnalité’. Ainsi, les personas élaborés a partir de nos résultats,
incluent :

* Des informations sociales comme 1’age, le sexe, le niveau d’étude etc. ;

7Le projet SIM2B comporte également un travail de recherche sur les traits de personnalité (2 base du test PfPI
(Rolland & De Fruyt, 2009)) et les dimensions dispositionnelles des individus (Stolarksi, Fieulaine & Van Beel,
2015) permettant de comprendre comment les comportements (sociaux, organisationnels, émotionnels) sont liés
a des facteurs contextuels. Ces éléments sont notamment utilisés dans la modélisation des PNJ. Ce travail sur
I’élaboration et la prise en compte de traits de personnalité et les dimensions dispositionnelles ne releve pas
directement de la démarche de simulation rétrospective et par conséquent, ne fera par 1'objet d’une présentation
détaillée dans cet article.
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* Des informations relatives a la personnalité et les dimensions dispositionnelles des
individus ;
e Un résumé de la situation de changement avec ses étapes et la valence émotionnelle
vécue par le sujet (syntheése des séquences étudiées supra).
Ces personas ont pour objectif de guider les concepteurs pour, d’une part, la spécification des
PNJ au niveau de leur profil psychosocial (viser la cohérence des conduites et réactions
sociales et émotionnelles) et d’autre part, I’écriture des scénarios du jeu pour étre aussi proche
que possible aux situations réelles. Etant donné la pluridisciplinarité de notre projet, les
personas constituent aussi un support commun (ou objet frontiere) entre plusieurs disciplines
afin de donner une vision commune, un référentiel commun de la représentation des PNJ. En
cas de dilemme, ils permettent de faire des choix sur les profils de PNIJ.

7. Discussion/Conclusion : perspectives et limites de la démarche de simulation
rétrospective

La démarche de simulation rétrospective a été élaborée en vue d’accéder, de comprendre
et de caractériser les expériences socio-€émotionnelles passées de professionnels confrontés a
des situations de changement. Les résultats obtenus restent fortement ancrés dans le contexte
du projet SIM2B et n’ont pas pu €tre encore transpos€s a un autre cas d’étude. Ainsi,
I’ambition de I’article n’est pas de généraliser les résultats présentés mais plutdt de montrer
quels pourraient étre les apports et les perspectives d’une telle démarche.

Nous pouvons définir la démarche de simulation rétrospective comme un ensemble des
méthodes permettant de mettre en place un processus progressif de reconstruction subjective
d’une expérience vécue par la remémoration et la verbalisation des actions, des émotions et
des évenements passés. Lors des entretiens, ou le chercheur pose « un cadre de second degré »
(Cahour, 2006, p. 385), le sujet éprouve une certaine liberté qui facilite la reconstruction de sa
réalité subjective et singuliere. En effet, le chercheur €tant extérieur a la situation de travail, il
n’est pas un collegue avec qui il peut étre préférable de camoufler certains affects. La finalité
de ce cadre est certes d’accéder aux éléments conscientisables qui sont verbalisés sans
grandes difficultés, mais également de faire émerger les éléments camouflés, les affects pré-
réfléchis (Cahour & Lancry, 2011). Le fait de « faire comme si » le sujet revivait la situation a
travers ce cadre de second degré, nous place dans la simulation basée sur du vécu. Ce cadre
est fondamental dans la verbalisation des émotions non conscientisables car il permet d’une
part, de se replonger dans la situation et d’autre part, d’engager une réflexivité pour rendre
conscients ces éléments pré-réfléchis. Dans notre étude, 1’association de la frise a des cartes
projectives contribue a créer ce cadre de second degré. Ces méthodes des cartes projectives
permettent aux participants « de construire a posteriori la signification de leur vécu en
attribuant des détails, des propriétés aux cartes choisies. » (Bobillier-Chaumon et al., 2018, p.
13). De cette fagon, un médiateur est introduit entre le sujet et la situation a revivre, qui d’une
part, matérialise les paroles de la personne et d’autre part, lui vient en aide en illustrant ses
émotions et conduites. Ces médiateurs (la frise avec les cartes projectives) constituent des
outils de projection destinés a contenir des émotions refoulées, difficiles a verbaliser ou
encore des situations impliquant un certain inconfort émotionnel. De plus, la présentation
d’images telles que les cartes Dixit ou le photo langage, utilisés dans notre étude, favorise la
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prise de parole. L’introduction des photographies dans les entretiens, connu sous le nom de
photo élicitation (Harper, 2002), éveille des éléments plus profonds chez le sujet et favorise
I’évocation des informations différentes de celles obtenues dans des entretiens sans support
visuel.

Malgré les intéréts de ces méthodes projectives, 1’acces et la reconstruction des
expériences sociales et émotionnelles n’auraient pas été possible sans les autres techniques
d’entretien. Effectivement, c’est a travers elles que nous avons pu reconstruire le déroulement
d’une situation aussi complexe et dynamique tel qu’un changement. Par conséquent, la force
principale de la démarche de simulation rétrospective réside dans la complémentarité des
méthodes déployées telles que la technique des incidents critiques, 1’entretien d’auto-
confrontation et d’explicitation mais aussi les cartes projectives. La complémentarité de ces
techniques ouvre les champs des possibles en termes d’acces et de compréhension des
expériences socio-émotionnelles passées, inscrites dans un ensemble qui réunit le contexte et
I’individu avec son histoire et son profil de personnalité. Les résultats obtenus grace a ces
différentes méthodes ont €été modélisés sous forme de chroniques d’expérience socio-
émotionnelle et de personas afin qu’ils soient utilisables par les concepteurs du serious game
SIM2B. Ces formalisations ont constitué une base des données d’analyse des expériences
socio-émotionnelles réelles - essentielle pour aboutir a un serious game immersif avec des
PNJ crédibles, pertinents et réalistes. Les chroniques d’expérience socio-émotionnelle et les
personas ont donc été utilisés pour la configuration des profils des PNJ (personnalité,
opinions), I’écriture des scénarios du jeu (qui devaient €tre assez proches de situations
réelles), la configuration du systeme de prise de décision dans le moteur de jeu SIM2B (afin
qu’il soit le plus crédible possible) et la vérification de la pertinence des comportements
socio-émotionnels des PNJ générés par le moteur SIM2B durant le jeu. Ces méthodes
devaient permettre aussi aux concepteurs de s’approcher et de s’approprier — du moins nous
I’espérions — des expériences aussi conformes que possible aux diverses situations vécues de
changement de fagon a orienter la conception sur le réel de I’activité.

Ainsi, I’'intérét de la démarche de simulation rétrospective de 1’activité réside notamment
en sa capacité a relater les expériences émotionnelles et sociales tout en les reliant aux
différents événements déclencheurs qui égrénent un processus de changement. Grace a cette
approche, nous pouvons mieux comprendre leur lien avec le contexte : comment et pourquoi
elles émergent, mais aussi ce qu’elles génerent en termes d’émotions, d’actions ou encore de
conséquences pour I’individu et la situation. A la différence des autres types de simulation, la
simulation rétrospective, orientée vers les expériences passées - qui ne sont donc plus
observables ni saisissables -, s’adapte a la variation de la durée des situations de changement.
Elle rend possible la modélisation d’un vécu socio-émotionnel subjectif inscrit dans le temps
et la durée, tout en prenant en compte le role du contexte et d’un environnement psycho-
social. Dans le cas du projet SIM2B, la simulation rétrospective a pu contribuer au
développement d’un serious game qui est considéré comme une des méthodes de simulation a
visée prospective (Bobillier Chaumon et al., 2018). En ce sens, la simulation rétrospective
s’avere complémentaire avec la simulation prospective qui cherche a simuler I’activité future-
probable, et peut donc se positionner sur un continuum pour accompagner la compréhension
et le développement de I’activité.
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Si les résultats obtenus par la simulation rétrospective peuvent é&tre une source
d’inspiration pour la création de profils des PNJ et des scénarios du jeu, cette démarche de
simulation rétrospective présente également quelques limites, notamment liées a la
reconstruction, toujours subjective, d’une activité passée et aux biais socio-cognitifs
susceptibles d’interférer. De ce fait, la véracité des propos, des événements ou encore des
émotions relatées durant la simulation rétrospective pourrait étre remise en question. Pour
autant, c’est aussi ce vécu subjectif qui est important et intéressant a comprendre, c’est-a-dire
la facon dont la personne raconte son expérience vécue mais également la maniere dont elle
attribue une valence émotionnelle aux événements et aux actions passées. C’est alors cette
subjectivité qui donnera de la crédibilité aux PNJ du serious game dont les comportements
doivent refléter leur personnalité, leur histoire, leur ressenti, tout en prenant en compte le
contexte et les événements passés. Toutefois, nous avons conscience qu’il est difficile de
traduire informatiquement la complexité des expériences socio-émotionnelles vécues dans des
situations réelles, au risque de les simplifier, de les réduire, et donc de les dénaturer. Cette
modélisation n’est pas en capacité de restituer toute la complexité de ces expériences
humaines et sociales. Cette traduction de I’Homme dans une machine artificielle amene
inévitablement a la réduction de la richesse de la nature humaine et son fonctionnement. C’est
un point d’alerte qu’il est nécessaire de rappeler malgré les avancées technologiques en
matiere d’IA.

Par ailleurs, nous devons aussi nous questionner sur I’exigence du réalisme de ce serious
game qui cherche a se rapprocher le plus possible du vécu subjectif des sujets et des situations
réelles afin de favoriser la transposition des compétences et des comportements dans un
environnement réel. Est-ce ce réalisme qui serait a 1’origine de cette transposition ? La
prochaine étape de la recherche nous conduira a évaluer la fagon dont les joueurs vivent
effectivement cette expérience de jeu (en termes de crédibilité et d’immersion) et a la facon
dont cette expérience socio-émotionnelle interactive et ludique leur donne la possibilité de
réfléchir et d’élaborer effectivement leurs propres actions et pratiques professionnelles.
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