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Réegime d’attention n°1:
la fidélisation(loyalty)= emprise

Attacher durablement par captation
de I'attention-durée (fidelisation)

Créer des habitudes, des évidences,
des choix « naturels »

Créer de I'immunité face a d’autres

sighaux
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Mesures de la fidélité

Mesures d’audience

B un échantillon ( = une population
représentative par rapport a un tout de
référence)

B de téléspectateurs (= definis par leur
relation au média specifique)

B en face de programmes (et non de
messages, une catégorie agregat)

B compareés entre eux (I'audience globale,
autre tout de reference)

B Comparés dans le temps ( mesure stable)



PdA en %, du lundi au dimanche, journée de 3h a 27h, Individus ages de 4 ans et plus equipés de téléviseurs
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Sulvre les communautes
( en fait des clusters)
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Régimes d’attention
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Réegime d’attention n°2
La projection
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“MOVIE TITLE” PREVIEW

00/00/2014
Please take a moment to let us know how you feel about the movie
1. What was your reaction to the movie overall? 2. Would you recomme
(“X” one) (“X” one)

Excellent  ............................ () Yes, Definitely

Very Good ... () Yes, Probably

Good () No, Probably Not

Farr () No, Defmitely No

Poor ()

3. What would you tell your friends about this movie? Not just whether you liked 1t or
describe it to them? (Please be as complete as possible)




6. Which of the following words or phrases best describe the movie? (PLEASE MARK AS MANY AS APPLY))

Entertaining () Intense ( )  Emotionally satisfymg ()
Boring/Dull () Confusing ( )  Different/origmal ()
Dramatic () Has a good story () Wellpaced ()
Powerful () Not my type of movie ( )  Too slow m spots ()
Fun () Too predictable ( )  Too fast m spots ()
Scary () Interesting characters ( ) Good music ()
Interesting () Lacks compelling characters ()
Uplifting () Sympathetic characters ()
Innovative () Thought-provoking ()
Done before () Gripping ()
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Régimes d’attention
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Régime d’attention n°3
| ’alerte = la sur-prise

Les autres acteurs (et les mémes) tentent
de capter de nouveaux publics par
captation de I'attention-intensite (alerte)

Marci

= une entreprise de détachement vis-a-
vis des autres attachements
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Métrigues de l’alerte
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High Frequency Social Life

Fak TUNTTER

Tweets Per Second: Evening of May 1, 2011
Pres. Obama
begins remarks * Pres. Obama concludes remarks-

5000 TPS
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Cssama rumor
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Régimes d’attention

"alerte
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Régimes d’attention

TPS et social listening
Le message

et les traces en masse
de sa propagation

Eye-tfacking/ Test screeningg/
curseurs
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Regime d’attention n°4
lmmersion




De la perspective a
I’immersion
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Immersion narrative



Immersion socilale



HEAVY RAIN

Immersion désirante









Mesures de 'immersion







Rythme Narratit et Immersion

Décrire une sequence du point de vue de
'’engagement psychologique

Préparation a l'action  Relachement Surprise

Apogée Créte

Crescendo

ol | L]
- : Exploration
Escarmouches / Orientation / Résolution de
Combat Ravitaillement oroblemes
theme musical fin theme musical dialogues

Les mesures physiologiques (électrodermale, frequence cardiagque et respiratoire)
permettent d’évaluer cet engagement | [ i1tvin Game | ah



Lutin Game Lab



Rythme Narratif et Immersion

Mettre en relation la scénarisation du jeu avec |'évolution d'une
courbe physiologique

Résolution  Enclenchement d'un script
Développement théme musical Combat du combat et accés au prochain niveau

el

courbe électrodermale > 3 mn de jeu

La mesure électrodermale offre une visualisation intuitive de

I'engagement du joueur en fonction de certains événements de jeu
l t1itin Game | ab



Projet FPS OS0O-S: O3_C1_5v_4r
Model rule list (4 rules):

¢ Rule 1 (all input variables used):

If 0_Q6 pour accomplir certains objectifs | is t 1 tamps ]
and |0 _ Q64 le prohl de | avatar is 07 es ngsible
and | Q2 la coherence son arme is 29 rte rible nombre d incohere
and |G3 le gameplay des armes is 1.46 e es coherant
and |[Q33 les vehicules is i5ta dans le |
Then (Q3 is
* Rule 4 (all input variables used):
If 0_Q6 pour accomplir certains objectifs | is 7 pas de tam e
and | 0_0Q64 le prohl de | avatar is .07 est inaccessible
and | Q2 la coherence son arme is t 1.80 forte
and |Q3 le gameplay des armes is 0 port tros faible ol
and |Q33 les vehicules is 21 Sraissent f des sequence
Then | Q3 is

Lutin Game Lab




product list - 6/9 © Model predictions - [SO-S] Projet FPS SO-S toutes variables 11DEC0O8

Inputs
(x) Call of Duty 3 Q8 adequation de | arsenal aux types d adversaires rencontres [8,43 1.00 l— 7.00
) Ghost Recon : A B
3 Half Life 2 Q171 obligation de recharger son amme 1286 . AW
() Halo 3 g [
(¢ Resistance Q25 la secondary view E 100 ° . L, . 7.00
Rl il Q26 le reticule 457 ] 100 - | 7.00
s Optimal solution 1 i MH _c TR
(3 Optimal solution 2 : Q30 | exploitation de |a spatialite des maps {3.00 wo TR i /.
(3 Optimal solution 3 =
Q31 les munitions et pickups {3.00 Gl e et
Q32 la difficulte du jeu 6.0 1w — &
Q42| exploitation de Ia licence 1250 W e e
Q43 | importance de la personnalite de | avatar E?r.ﬁﬂ 1.00 P I T 7.00
Q44 les possibilites de personnalisation de | avatar 140 ] 1.00 " I BT RRTIT 7.00
Q45 musique [4.20 100 L p l T 7.00
Q48 les sequences d action I4‘5? 1w T . o, 1
Q51 Les scenes de deroulement de | histoire [1_{]0 ‘ 1.00 l ; e 7.00
Outputs Prediction Mape
Q6 jouer a ce jeu m a deplu - plu |
08_CiT_Sv_4r [ e I T @
Q3 ai trouve le jeu ennuyeux - captivant x| i
At {s b iv [4a ] 1w — 1 0 1.0
Q11 ai trouve le jeu difficile - facile : |
O11_CIT 3v_3r 362 L SR l T @
Q5 | utilisation des controles est difficile - facile | ;
Ty e i e T og

Lutin Game Lab



PN 7 pdel predictio s Yroje X [ 0
= e
Label RSD Inputs
-.’f‘ﬁCaHoiD.nyE 0,03 Q8 adequation de | arsenal aux types d adversaires rencontres
{+) Ghost Recon 034
B i Life 2 Q171 obligation de recharger son arme
& Halo 3 052 :
(¢ Resistance 0.14 B2 u y
(5 Stalker 0.00 Q26 le reticule

{5 Optimal solution 1 1,00
(&) Optimal solution 2 0.85
(+1 Optimal solution 3 0.89

Q301 exploitation de la spatialite des maps

Q31 les munitions et pickups

Q32 la difficulte du jeu

Q42 | exploitation de Ia licence

Q43 | importance de la personnalite de | avatar
Q44 les possibilites de personnalisation de | avatar
Q45 musique

Q48 les sequences d action

Q51 Les scenes de deroulement de | histoire

Outputs

Q6 jouer a ce ieu m a deplu - plu
O8_CIT Sv_4r
Q3 ai trouve le jeu ennuyeux - captivant
02 C1 6v 4
Q11 j ai trouve le jeu difficile - facile
O11_C1T 3v_3r
@5 | utilisation des controles est difficile - facile
05 CIT 2v.3r
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product list - 7/9

RSD

Label

() Call of Duty 3

(%) Ghost Recon

(%) Half Life 2

(%) Halo 3

(¢’ Resistance

5 Stalker

I Optimal solution 1
¢ Optimal solution 2
3 Optimal solution 3

= Model predictions - [SO-S] Projet FPS SO-S toutes variables 11DEC08

LR H S B=0S

Inputs
Q8 adequation de | arsenal aux types d adversaires rencontres

Q171 obligation de recharger son arme

Q25 la secondary view

Q26 le reticule

Q30 | exploitation de Ia spatialite des maps
Q31 les munitions et pickups

Q32 |a difficulte du jeu

Q42 | exploitation de |z licence

Q43 | importance de la personnalite de | avatar
Q44 les possibilites de personnalisation de | avatar
Q45 musique

Q48 les sequences d action

Q51 Les scenes de deroulement de | histoire

Outputs

Q6 jouer a ce jeu m a deplu - plu
06_CIT_Sv_dr

Q3 ai trouve le jeu ennuvewux - captivant
03 C1_Bv 4

Q11 j ai trouve le jeu difficile - facile
O11_C1T_3v_3r

Q5 | utilisation des controles est difficile - facile
05 CIT_2v_3r
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"alerte
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Le corps du joueur
equipé de capteurs

La projection
L’ceil du récepteur
face a un message

La fidélisation
L’échantillon
de téeléspectateurs

face a des programm.

S




Des entités tres différentes,
des points de vue différents

1TPS et social listening
Le message

et les traces en masse
de sa propagation

Biocapteurs
et machine learning
Le corps du joueur

équipé de capteurs

Eye-tfacking/ Test screeningg/
curseurs
L’ceil du récepteur

Mesure d’audience
L’échantillon
de téeléspectateurs

face a des programm!
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L’oligopole
de I'attention numeérique

Qui capte ces traces d’attention?
B |Les plates-formes GAFA (TMI1)

Qui les commercialise?
B |Les plates-formes GAFAT (TMI1)

Qui les analyse?
B |es plates-formes GAFAT (TMI)
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