Classification des postures adoptées par les

designers autour de l'incitation JOUER*

Création qui...

3 Gl
Implique I'utilisation du p Ne nécessite pas
numérique . Z d'interaction avec la
& technologie

Le jeu requiert une
interaction avec un
smarfphone ou une tablette.

Le jeu est indépendant du
numérique et ne requiert
aucun apport d'énergie.

Propose une expérience
du jeu dégagée de
contraintes spécifiques

Est contrainte par des
régles d’utilisation

Des régles préétablies sont &
suivre pour une expérience
optimale au moment du jeu.

Aucune régle n’est définie,
I'utilisateur est libre de
s'approprier le jeu.

Est support & i Est récréative
I'apprentissage
P o Le jeu est un divertissement.
Le jeu apporte un savoir
supplémentaire &
I'utilisateur.

Occupe I'espace de
fagon ponctuelle

Occupe I'espace de
fagon permanente

-
3

Le dispositif ou les éléments
servant & jover
n'apparaissent qu'au
moment du jeu.

Le jeu s'intégre & I'espace
existant de fagon pérenne
ou devient un objet du
quotidien.

Est inédite Revisite ou détourne un
jeu existant

Le principe du jeu est une
nouvelle invention. La base d'un jeu connu de
tous ou traditionnel est
reprise afin de fonder un

nouveau jeu.

——
Invite & la contemplation Suscite I'action

L'utilisateur sera plutét passif
face au déroulement du jeu.

L'utilisateur est actif pour le
bon fonctionnement du jeu.

1/ Interactive wallpaper * 7/ Wall invader 13/ Football tape 19/ Vibrato * 25/ Luc *

2/ Polyfloss factory 8/ Trikado * 14/ Oracle * 20/ Mauvaise herbe 26/ Snail Racing *
3/ Koa koa 9/ l-wood 15/ Clico * 21/ Pyrene

4/ Demi-jour * 10/ Wallpaper games 16/ Cityscapes 22/ Bucky's nightmare

5/ Physics circus 11/ Talu * 17/ Doremix * 23/ Harrods toy kingdom

6/ Tubuland 12/ We do not play at the table * 18/ Pomp it up 24/ Your Shelter *

* Certains des projets analysés sont issus de I'appel & concours Emile Hermes 2016
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