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HASARD

Création qui permet & ['utiisateur de sémerveilier.
Porfols ['utiisateur ne peut opérer aucun cholx dans fe @

jeu de hasara, il peut étre partiellement ou fofalement
soumis & ko chance o celul qui joue. On peut parler '
de processus aléatoire.

CONTEMPLATION

Création qui favorise la confernplation soit pendiant
e processus dutilsation. soif aprés que [usager est
inferagit avec 'objet : modifiant ainsi son aspect, ou
fenvironnement dans lequel il évolue.

TRANSGRESSER

Création qui invite fusager & ne pas respecter les
usages éfablies comme I bienséance ou les régles
e vies

CREATION

Princioe permettant & I'utilisateur de créer son propre
/monde, son propre objet, de devenir maifre de foutil,
de le moduler & sa guise. La création donne & celui
Qui joue la main mise sur Iévolution du dispositif.
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REACCOUTUMER

Création qui propose @ ['utilisateur de se remémorer
des outils quiil connait, c'est une réhabilitation de
Jeu qui est détournée, améliorée, au service de la
mémoire. Lobjet peut ainsi faire référence & un objet
dupassé, un jeu d'anfan, ou méme my faire un
clin d'ceil,

COMPETITION

O Créotion servant & manitester le mérie ofun usoger
/" par ropport & un autre ou & un dispositf mis en place.

Création permetiant o fusager de devenir un
personnage illusoire. le jeu a pour objectif de
permetire & Iutilsateur de devenir quelqu'un d'autre
par des principes tels que limagination, fa mise en

scéne, la narration.

ESPACE

Création qui prend en compte le rapport &
renvironnement & ce qui nous entoure de maniére
matérielle ou immatérielle. Le jeu permet & fusager
dlexpérimenter sur de nowveau support et de ne pas
se resfreinafre & une surface limitée.

AUTRUI

Création qui met en avant ffmportance de fautre
L usager. Le jeu permet d faire un ropprochement
.4 enire deux personnes, des groupes de personnes sans
qui le jeu ne pourrait pos exister. Création permetfont
@ Iutiisateur d'apprendie @ faire équipe ou, &
contrario, de faire naitre en lui un sentiment
de compétition.

NUMERIQUE

@ Créotion qui intégre des outls innovants ou connectés
(dotos, inferfaces, inferaction entre un utilisoteur et un
produit numérique...]
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