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Introduction

Un persona est un modele d'utilisateur fictif mais crédible, construit a
partir de données reelles, qui sert de modele de référence tout au long du
processus de conception (Cooper, 1999 ; Rind, 2007 ; Spool, 2007). A l'origine
con¢u comme un archétype pour représenter les objectifs et comportements
d'utilisateurs, il a progressivement évolué et est devenu un véritable outil de
communication et de collaboration au sein des équipes de conception (Mulder &
Yaar, 2008 ; Long, 2009). En offrant une vision commune et partagée des
besoins, motivations et contraintes des futurs joueurs, les personas permettent
aux concepteurs daligner leurs décisions et de se concentrer sur l'utilisateur
plutot que sur leurs propres preférences. Ils permettent dexplorer différents
scénarios d'usage en offrant un support de projection prospective (Goodwin,
2001 ; Leggett & Bilda, 2008), tout en constituant un outil creatif et collaboratif,
centré sur l'expérience utilisateur. La pluridisciplinarité de cette méthode est
particuliérement intéressante dans le domaine vidéoludique, ou il faut penser a
la fois a 'expérience de jeu, a 'accessibilité, a I'immersion, a la communauté et au
modele économique. Au sein des équipes de conception de jeux vidéo,
l'utilisation des personas peut constituer un levier pour mieux guider les choix
créatifs et collaboratifs. Toutefois, sa mise en place se heurte a des limites
méthodologiques et a des contraintes de production, qui peuvent en affecter sa
validité et son efficacité. Cela améne a s'interroger : dans quelle mesure
I'utilisation des personas en tant quoutil peut-elle étre pertinente dans la
conception de jeux vidéo, tout en tenant compte de leurs limites

méthodologiques et des contraintes propres a la production vidéoludique ?



Cadrage théorique

La méthode des personas sappuie sur plusieurs mécanismes
psychologiques, comme le jeu de role, 'empathie et I'usage de stéréotypes. Elle
mobilise aussi la créativite, qui peut étre stimulée par les émotions positives et
par l'introduction de contraintes, et les capacités cognitives liées a 'anticipation

et a la projection.

Théorie du jeu d'acteur

Cette meéthode se rapproche de la théorie du jeu d’acteur, qui consiste pour un
comédien a s'immerger totalement dans le role qu’il incarne, en adoptant ses
comportements, ses émotions et ses réactions. De la méme maniére, donner vie
a un persona implique de se mettre a la place de l'utilisateur représenté. Cette
analogie permet aux concepteurs de jeux vidéo de s'approprier le point de vue
de leurs futurs joueurs et de se projeter plus facilement dans les situations
d'usage.

Théorie de l'esprit et 'empathie

L'empathie et la théorie de l'esprit sont deux mécanismes importants qui
impactent considérablement la conception et [l'utilisation des personas.
L'empathie correspond a la capacité a reconnaitre et a ressentir les émotions
d’autrui, sans forcément en comprendre les causes profondes (Decety, 2008).
Elle constitue une premiere étape, indispensable pour se mettre a la place d'un
futur utilisateur et percevoir son vécu émotionnel. La théorie de I'esprit, quant a
elle, va plus loin : elle désigne la faculté d’attribuer a autrui des états mentaux,
comme des intentions, des désirs ou des croyances, et de prédire ses
comportements en fonction de ceux-ci (Gallagher & Frith, 2003 ; Decety &
Jackson, 2004).

Appliquées a la conception de personas, ces deux capacités permettent aux
concepteurs d’identifier les attentes, les besoins ou les frustrations de profils

d'utilisateurs types, et d’anticiper leurs réactions face a une interface, a une



mécanique de jeu ou autre. Elles soutiennent ainsi un processus de conception

plus realiste et centré sur I'expérience joueur.

Théorie des stéréotypes

La création de personas repose sur une logique proche de celle des stéréotypes.
Tout comme les stéréotypes, les personas simplifient et schématisent la realité
en proposant une image condensée d'un utilisateur type. Elle sappuie sur un
principe d’économie cognitive, cest-a-dire la tendance naturelle de l'esprit
humain a classer et catégoriser rapidement l'information. Contrairement aux
stéréotypes qui se basent souvent sur des groupes existants, les personas
décrivent surtout des utilisateurs potentiels, qui n'existent pas encore. Ils ont
donc une dimension prospective : ce ne sont pas des clichés figes, mais des
projections destinées a guider la conception et a anticiper des comportements
possibles. Cela reste néanmoins un risque, car la simplification peut parfois
réduire la richesse et la diversité des futurs joueurs.

Créativité et génération d'idées

Les personas sont aussi tres intéressants sur le plan de la créativité car ils
stimulent la génération d’'idées et la création de contraintes pour encourager
I'équipe de conception. Les émotions positives, comme une interaction plaisante
ou un sourire, jouent un role reconnu dans le processus creéatif (Norman, 2004).
Des personas concus sous une forme attachante peuvent donc créer un climat
favorable a limagination. Freydenson (2002) a quant a lui observé que des
personas percus comme sympathiques ou attrayants motivaient davantage les
concepteurs a s'investir en prenant en compte le point de vue du personas dans
la recherche de solutions.

En parallele, les contraintes de conception générées par les personas stimulent
la créativité. Selon le modele “Analogies et gestion de contraintes” de Bonnardel
(2006), linnovation provient généralement de deux mécanismes : faire des
comparaisons avec des modeles existants et gérer des contraintes. Les

contraintes ne sont en rien des entraves a la créativité, comme on pourrait le



croire. Elles délimitent au contraire l'espace de recherche ou de réflexion. Cela
demande tout de méme un effort cognitif mais permet de générer des solutions
plus variées et originales.

Les personas encouragent également une réflexion prospective en amenant les
équipes a se projeter dans l'expérience d’utilisateurs encore inexistants, a
anticiper leurs besoins et leurs réactions, et a imaginer différents scénarios
d'usage. Cet aspect en fait un outil particulierement précieux dans les processus

creatifs, notamment dans le domaine du jeu vidéo.

Meéthodologie et élaboration

La construction de personas repose sur une méthodologie précise, qui
permet de passer de données brutes a des représentations crédibles et utiles
pour la conception. La premiere étape consiste a identifier les profils
d'utilisateurs, en définissant leur forme, les données a recueillir, la structure des

informations et le nombre de personas nécessaires.

Validité et limites

L'aspect fictif des personas ne peut étre directement validé au sens strict des
méthodes scientifiques (Chapman, Milham, 2006). Cependant, leur €laboration
repose sur des données collectées selon des processus méthodiques
observation, entretiens, analyses de données qualitatives ou quantitatives. Les
données qualitatives sont particulierement utiles pour identifier
comportements, motivations et besoins spécifiques, la ou les données
quantitatives peuvent étre limitées par des contraintes de budget, de temps ou
de ressources.

La validité interne de cette méthode dépend ainsi de la richesse du corpus et de
la rigueur de l'analyse. Les données doivent étre transformées en traits selon des
criteres de pertinence, complétude et dexclusivité. Autrement dit, les traits du

persona doivent avoir une preécision et une qualité fondées sur le corpus, doivent



recouvrir 'ensemble des thémes du corpus et doivent étre rattachés a un seul
persona a la fois.

La validation externe mesure l'efficacité des personas comme intermédiaires
entre I'équipe de conception et l'expérience réelle des utilisateurs, notamment
leur influence sur les décisions de design et I'adéquation du produit final aux
attentes des joueurs.

Cette méthode propose une synthese prospective basée sur des profils
d'utilisateurs réels ou potentiels, transformée en fiches représentatives a travers
lanalyse, la synthese et la narration. La créativité intervient dans la mise en
forme et la rédaction de ces fiches.

Les limites de cette approche varient selon la rigueur et l'interprétation de
chaque concepteur, ce qui peut affaiblir la valeur démonstrative des personas.
Un manque de méthodologie peut donc remettre en question leur validité. Par
ailleurs, peu dé¢tudes empiriques ont évalué de maniere expérimentale les
bénéfices concrets liés a I'usage des personas. Comme le soulignent Molder et
Yarn (2007), il reste difficile de prouver leur efficacité exacte. Néanmoins,
Brangier et coll. (2012) ont montré que l'utilisation des personas peut stimuler la
creativité, favoriser l'originalité des idées et élargir les domaines explores en

conception.

Recueil données (fiche de synthese)

Avant d’identifier des profils de persona, il est essentiel de récolter des données
sur les futurs utilisateurs. Plusieurs méthodologies existent, quelles soient
utilisées indépendamment ou en complémentarité, comme les enquétes, les
interviews, l'observation de joueurs en situation de jeu, ou encore l'analyse de
données existantes (statistiques de fréquentation, retours et commentaires sur
d’autres jeux, etc.). Le but étant de récolter des informations importantes et
utiles sur qui sont les joueurs, comment ils jouent, ce qu’ils aiment et ce qui les

frustre. Avec ces données brutes, I'analyse permet de tirer des profils types par



catégorisation selon les objectifs, les comportements ou les attentes. Ces profils

servent ensuite de base pour élaborer les personas.

Structures

Cette analyse peut se faire selon différentes approches, en fonction du besoin,

de la contrainte, ou de l'usage prévu des personas :

Approche par les buts
(Cooper, 1999)

Centrée sur les objectifs principaux guidant 'interaction avec
le produit.

Approche par les
variables-clés
(Nielsen, 2007)

Fondée sur des caractéristiques personnelles comme I'age, la
profession ou la situation familiale, afin de mettre en
évidence les conditions réelles de jeu et de concevoir des
expériences adaptées a divers publics.

Approche par les
modéles
comportementaux
(Godwin, 2002)

Orientée vers I'étude des usages observés, tels que les
habitudes et préférences de jeu, pour rapprocher les
personas des pratiques concretes et des modes
d'engagement.

Approche par
l'attitude et le
comportement
(Mulder, Yaar, 2007)

Articulation entre motivations, intéréts et engagement
(attitude) et fréquence de jeu, temps investi ou types
d’interactions (comportement), afin de révéler des profils
hybrides ou de refléter la diversité réelle des pratiques.

Chacune de ces approches propose un angle complémentaire et les combiner

permet d'obtenir des personas plus riches, plus crédibles et donc plus utiles.

Nombre et type de personas

Le nombre de personas doit rester limité pour garantir une distinction claire et
une mémorisation aisée (Blomquist, Arvola, 2002 ; Head, 2003). En pratique, les
projets comptent généralement entre trois et sept personas, mais peuvent en
inclure jusqua douze ou quinze pour les initiatives plus vastes. Différents types
de personas peuvent étre congus, en fonction des priorités et des contraintes

propres a chaque projet :



Persona primaire Représente l'utilisateur principal du futur
produit. Les efforts de conception sont
portés sur ce persona.

Persona secondaire Un autre utilisateur moins important
mais dont les besoins sont pris en
considération.

Persona négatif ou exclu (Head, 2003 ; Représente l'utilisateur qui n'est pas la

Olsen, 2004) cible. Permet d’encadrer le projet et

d’éviter le hors piste.

Persona acheteur Celui qui achete le produit uniquement,
mais qui ne l'utilise pas.

Persona supplémentaire Permet de prendre en compte plus de
besoins et donc d’utilisateurs, tant qu’il
n'entre pas en conflit avec le persona
primaire

Persona concerné (Goodwin, 2009) Est indirectement concerné par
l'utilisation du produit final

Contenu et forme des infos

Il nexiste pas réellement de regles sur les informations a intégrer dans la
création d'un persona, car le contenu dépend toujours du produit ou du service
concerné. Cependant, on peut déterminer trois grandes catégories qui se
dégagent : lidentité du persona, ses attitudes et comportements et le contexte
d'usage.

Lidentité du persona regroupe des éléments physiologiques tels que l'age, le
genre, l'état de santé, l'apparence, et des éléments sociologiques tels que la
classe sociale, le niveau d’études, les valeurs. Un nom et une photo sont souvent
ajoutés et mis en avant car cela facilite l'appropriation et 'appréciation par
I'équipe.

Les attitudes et comportements transmises au travers du persona permettent
d’aller au-dela de la simple description de taches pour exprimer les buts et les
motivations qui orientent l'utilisation du produit ou du service (Goodwin, 2001 ;

Olsen, 2004).



Enfin, le contexte d'usage correspond aux conditions concretes dans lesquelles
le produit ou service sera expérimenté. Dans le domaine vidéoludique, cela
inclut notamment le type de plateforme, I'environnement de jeu, les contraintes
de temps ou de disponibilité, et la fréquence d'utilisation. Ces informations
aident a anticiper les contraintes fonctionnelles, techniques et ergonomiques,
afin d’assurer une expérience fluide et adaptée (Brangier & Barcenilla, 2002).

Une fois ces informations rassemblées, le persona prend la forme d'un document
illustré et rédigé de maniere claire, généralement sur une a deux pages, puis
partagé avec l'équipe. Des qualités graphiques et rédactionnelles soigneées
renforcent la compréhension et I'appropriation des personas par I'ensemble de

I'équipe.

Mise en place et utilisation dans I'équipe

Une fois créés, les personas doivent vivre au sein de l'équipe. Leur
utilisation passe par des échanges collaboratifs, un suivi attentif et une réflexion

sur leurs apports comme sur leurs limites.

La communication et la collaboration autour des personas

Lenjeu principal est de réussir a les partager et a les faire vivre au sein de
I'équipe de conception. Il ne s’agit pas seulement de les présenter, mais aussi de
les faire accepter, apprécier, voire “aimer” par les concepteurs. En effet, comme
le souligne Freydenson (2002), concevoir pour des utilisateurs peu appreéciés
rend la tache plus difficile. C'est pourquoi la présentation des personas doit étre
pensée comme un moment collectif, souvent lors dune réunion dédiée, ou
chaque membre recoit un support clair (fiches individuelles, tableau récapitulatif
des obijectifs, schémas des liens entre personas et produit). Le fait de désigner
les personas par leur prénom, comme s’il sagissait de personnes réelles,
contribue a créer un sentiment de proximité et facilite leur appropriation. Le
role du management est aussi important dans la mise en place et 'appropriation

des personas. En soutenant leur utilisation, en leur donnant une légitimité et en
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encourageant leur intégration dans les processus de décision, les managers
favorisent une adoption durable au sein de I'équipe.

Des supports visuels ou ludiques permettent de maintenir la présence des
personas dans l'esprit des concepteurs : affiches dans la salle de travail, posters,
figurines ou objets du quotidien personnalisés aux couleurs des personas. Ces
rappels constants favorisent la communication et la collaboration autour d'un
référentiel commun, en appuyant les discussions créatives sur des utilisateurs
fictifs mais crédibles. Il est également intéressant de les intégrer dans des
séances collaboratives et les discussions en tant que personnes a part entiére

pour renforcer leur impact.

La mise a jour et le suivi des personas

Les personas ne doivent pas é€tre considérés comme des outils figés : ils
nécessitent une mise a jour réguliere. De nouvelles données issues de tests
utilisateurs, playtests ou enquétes peuvent émerger au cours du projet. Il est
donc conseillé de désigner une ou plusieurs personnes responsables de cette
gestion, mais aussi d'impliquer réguliecrement l'ensemble de l'équipe dans la
validation de ces évolutions. Les personas deviennent ainsi un outil de suivi,
capable de guider la conception tout en restant aligné avec la réalité des
utilisateurs.

L'usage des personas peut étre combiné avec dautres méthodes (scénarios
d'usage, focus groups, tri de cartes) pour compléter les informations et limiter

une dépendance excessive a un seul outil.

Bonnes pratiques

Pour que les personas ne restent pas de simples documents théoriques, il est
essentiel de les faire vivre au quotidien. Certaines bonnes pratiques, illustrées
par des exemples concrets, contribuent a renforcer leur utilité et leur

appropriation par I'équipe.
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Bonne pratique

Exemple concret

Rendre les personas visuels et concrets

Fiches affichées dans le studio avec
avatar, citation type (« Je joue pour me
détendre apres le travail ») et captures
d’écran illustratives.

Utiliser activement les personas dans les
décisions

Pendant une réunion de game design : «
Comment Camille, la joueuse
occasionnelle, réagira-t-elle face a ce
nouveau boss ? ».

Favoriser la communication
interdisciplinaire

Personas utilisés a la fois dans les
documents de game design et dans les
pitchs marketing (« Le jeu cible
principalement Lucas, le joueur
compétitif en ligne »).

Tester les choix créatifs a travers les
personas

Vérifier si les mécaniques d'exploration
satisfont « Emma, I'exploratrice », avant
de développer de nouvelles zones.

Maintenir accessibilité et visibilité
continues

Intégration des personas dans
Notion/Miro, mises a jour visibles,
mention lors des réunions de sprint.
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Conclusion

Les personas représentent un outil central dans la conception de jeux
vidéo, en donnant une forme concrete a des profils d'utilisateurs souvent
abstraits. Leur objectif principal est de faciliter la compréhension des besoins,
motivations et comportements des futurs joueurs, pour orienter la conception
vers une expérience plus cohérente et adaptée. En ce sens, ils répondent a une
attente forte : celle d'une conception centrée sur l'utilisateur, tout en stimulant
la créativité et la collaboration au sein des équipes de production.

Toutefois, les personas présentent des limites. En simplifiant la réalite, ils
peuvent introduire des biais, liés aux stéréotypes ou a des hypotheéses non
verifiées. Leur pertinence dépend de la rigueur de la méthode utilisée, de la
qualité des données recueillies et de la fréquence des mises a jour tout au long
du projet. Plutét que de les voir comme des représentations figées, il est
préférable de les considérer comme des outils évolutifs, capables de sadapter
aux retours des utilisateurs et aux différentes phases de conception.

Dans un environnement de travail collaboratif, leur efficacité repose sur leur
intégration au sein de l'équipe. Les personas doivent devenir des supports
partagés de discussion et de projection, qui permettent de créer un langage
commun entre tous les acteurs du projet. Une approche vivante et évolutive
permet d'éviter que ces outils ne deviennent de simples documents oubliés
apres leur création.

Enfin, des perspectives d'amélioration existent, tant dans la méthodologie que
dans les outils. La mise en place de formats visuels plus riches tels que des
illustrations, schémas, mises en page attractives, voire supports interactifs
renforcent leur appropriation. Leur affichage dans l'espace de travail ou leur
intégration dans des outils collaboratifs numériques favorisent une consultation
fréquente et une mise a jour continue.

Lenjeu est donc de faire des personas de véritables leviers de communication et

de créativité tout au long du processus de conception. Bien que imparfaits par
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nature, car toujours basés sur une certaine simplification, ils restent essentiels
pour structurer la réflexion autour des utilisateurs et encourager le travail
collectif. Leur utilité dépendra de leur capacité a rester souples, pertinents et
pleinement intégrés dans les dynamiques de création propres au développement

de jeux vidéo.
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