‘Le congrés BAP-Expra: la psychologie expériméntale a l'université du Luxembourg

Le point culminant du semestre

Il reliche l'embrayage, ap-
puie sur l'accélérateur et dé-
marre: & 160 km/h dans le
-virage & gauche, la voiture
glisse mais s'en sort encore de
justesse. A pleine puissance,
une voiture de course bleue
est doublée par la droite; le
prochain adversaire heurte le
c6té gauche de la piste, fait
trois tonneaux et est hors
course. Le jeu se poursuit! Le
joueur fixe l'écran d'ordina-
teur avec fascination: cette
scéne pourrait se dérouler
dans pratiquement chaque
foyer d'étudiants. Cepen-
dant, le joueur se trouve ef-
fectivement dans le labora-
toire des médias et expéri-
mental (MExLab) réaménagé
de l'université du Luxem-
bourg et pilote dans le pay-
sage virtuel du jeu FlatOut2
dans le cadre d'un travail se-
mestriel de la filiére d'études
psychologie.

# «Au fil de notre travail prati-
que de psychologie expérimen-
tale, les étudiants doivent par
leurs propres soins élaborer, exé-
cuter et finalement présenter a
un public spécialisé leur pre-
miére étude expérimentale pro-
pre», explique le docteur André
Melzer, directeur du MExLab et
responsable de l'étude susmen-
tionnée. «Le fait que des jeux de
- course qui glorifient le risque
comme FlatOut2 ont également
des répercussions négatives sur
le comportement de conduite
réel a été démontré a plusieurs
reprises», poursuit Melzer. En-
tre-temps, la question de savoir
si une personne s'adonne a des
jeux de course est devenue perti-
nente au niveau de l'attribution
de nouvelles assurances auto. Le
groupe d'étudiants de Melzera a
présent franchi une étape sup-
plémentaire: les apprenants sou-
haitaient découvrir si les jeux de
course ont également un effet
d'exacerbation de I'agressivité et
si les jeux vidéo qui glorifient la
violence augmentent également
le risque. Pour ce faire, le groupe
d'étudiants a comparé les effets
de FlatOut2 a ceux de Grand
Theft Auto, un jeu vidéo violent.

Plusieurs méthodes de test ont
€té appliquées aux participants
de I'étude. Des relevés de la pres-
sion artérielle avant et apres le
jeu donnent des renseigne-
ments sur le degré d'excitation
des joueurs; de plus la propen-
sion au risque en situations de
circulation réalistes a été déter-
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minée au moyen du Vienna Risk
Taking Test. Un résultat signifi-
catif de I'¢tude fut que la pro-
pension au risque et 'agressivité
dépendent trés fortement de la
personnalité du joueur et plutét
dans une moindre mesure du
jeuw. Dés lors, en ce qui concerne
le jeu, les personnes qui cher-
chent une poussée d'adrénaline
sont davantage enclines a la
prise de risques et ressentent
moins de culpabilité. Plusieurs
hypothéses posées par les étu-
diants n'ont pu étre confirmées.
«La psychologie expérimentale
est compliquée et les revers sont
une constante au niveau des
travaux empiriques», avance
Melzer. Pour ce qui est du travail
pratique expérimental, I'impor-
tant n'est pas seulernent le résul-
tat scientifique mais aussi l'ex-
périence accumnulée. «Les étu-
diants apprennent non seule-
ment comiment on réalise et pré-
sente une ¢iude mais également
tout ce qui doit étre pris en
compte et est susceptible de ca-
poter.»

Le congrés BAP-Expra, lors
duquel les étudiants sont mis a
T'honneur pour les prestations
qu'ils ont fournies, constitue le
point culminant d'un semestre
de dur labeur. «Les étudiants
ont tout donné pour leur travail
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et doivent en étre rétribués; ils
doivent voir l'effet de leur tra-
vail, faire l'expérience de la réac-
tion d'un public et un hom-
mage doit leur étre rendu au
travers d'une «Eau d'honneur».
Le congrés est la récompense de
leur prestation, un remercie-
ment pour leur travail acharnés,
affirme Melzer. A ce titre, un
orateur invité ne peut bien en-
tendu faire défaut: en décembre
2009, le Dr Tilo Hartmann de la
Vrije Universiteit Amsterdam a
rendu visite aux érudiants
luxembourgeois et a donné une
conférence sur la signification
morale de la violence virtuelle,
aprés un mot d'accueil du direc-
teur des études, le professeur
Georges Steffgen. Hartmann a
expliqué aux étudiants la meé-
thodologie et les résultats de
quelques-unes de ces études qui
traitent de l'expérience de la
violence virtuelle. 11 a en parti-
culier abordé le fait que le plaisir
procuré par le jeu violent s'ac-
compagne d'un découplage mo-
ral. La conception du jeu sou-
tient ce découplage: l'objectif
du jeu justifie le recours a la
violence, les personnages oppo-
sés sont représentés sous forme
déshumanisée et caricaturée et
les conséquences de la violence
sont enjolivées. Et bien que de

Les éiudiants doivent par leurs propres soins élaborer, exécuter et finalement présenter & un public spécialisé leur premiére étude expérimentale

nombreux joueurs soulignent
qu'il s'agit «uniquement» d'un
jeu, la réalité virtuelle ne doit
pas dépasser certaines limites
bien établies: un sujet d'expé-
rience a par exemple men-
tionné que tout plaisir est 6té si
le jeu nécessite de fusiller des
enfants.

Selon Hartmann, un joueur
scinde clairement ['expérience
immeédiate du jeu et l'informa-
tion ultérieure rationalisée
quant au jeu. «Uniquement un
jeu» est faux: la violence wvir-
tuelle peut trés bien étre ressen-
tie comme moralement erro-
née. Un indicateur d'une telle
expérience sont les sentiments
de culpabilité apres le jeu: Hart-
mann a démontré au travers de
plusieurs études que les joueurs
peuvent effectivement éprouver
de la culpabilité pour leurs faits
virtuels, Des personnes tests qui
attaquent un camp de torture
paramilitaire dans le role de sol-
dats des Nations unies (violence
«justifiée») ont par exemple

éprouvé significativement
moins de culpabilité que leurs
opposants paramilitaires. De

méme, 'humanisation des vic-
times a engendré un sentiment
de culpabilité accru.

Aprés une séance de ques-
tions-réponses au cours de la-
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quelle les étudiants ont eu l'oc-
casion de s'entretenir avec Hart-
mann, vinrent les présentations
sous forme de poster des travaux
semestriels. Trois groupes d'étu-
diants ont donné des explica-
tions relatives a leurs projets sur
le sujet que constitue la «Vio-
lence dans et via les médias», en
la présence de Hartmann et de
leurs chargés de cours. Qutre le
travail déja mentionné sur les
répercussions de jeux de course,
un deuxiéme groupe a €té, sous
la direction de Melzer et de
Churistian Happ, psychologue di-
plémé, en mesure de démontrer
que les conséquences négatives
craintes de la part de jeux vio-
lents peuvent €tre atténuées au
travers d'un sentiment de com-
passion avec le personnage du
jeu. Le troisiéme groupe, enca-
dré par Andreas Konig, psycho-
logue diplomé, a été en mesure
d'établir dans le cadre d'un son-
dage en ligne que les victimes de
harcélement moral traditionnel
sont enclines a se venger de
leurs anciens bourreaux sur In-
ternet. Les étudiants ont réussi
cette premiére entrée en scéne
académique officielle avec brio;
le congrés BAP-Expra s'est révélé
étre un plein succés pour les
étudiants et leurs chargés de
COUTS.
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Pour vous. Pour votre vie quotidienne,
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