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Résumé 
Jouer aux jeux de société est une expérience sociale 
complexe caractérisée par deux niveaux d'interaction: 
entre les joueurs eux-mêmes et médiée par des 
artefacts physiques représentant des informations et 
des actions. Pour cette raison, leur virtualisation au 
travers des ordinateurs a engendré plusieurs 
problématiques qui n’ont pas été complètement 
résolues. Dans cet article nous menons une recherche 
historique et critique des technologies utilisées entre les 
années 2000 et  2015 pour développer différents jeux 
de société. Nous en identifions les problématiques 
récurrentes et dégageons des pistes de recherche pour 
mieux articuler le rapport entre technologies de 
l’interaction et jeux de sociétés. 
 
Mots clés 
Jeux de société, jeux pervasifs, affordances physiques, 
interaction tangible.  

ACM Classification Keywords 
H.5.m. Information interfaces and presentation (e.g., 
HCI): Miscellaneous. 

Introduction 
Les jeux de société ont une longue histoire et ont 
trouvé leur place dans la plupart des cultures et des 
sociétés. Un des plus anciens jeux de société connu, 
Senet, a été retrouvé dans des fouilles de tombes pré-
synaptiques et première dynastie en Egypte [1] (3500 
et 3100 avant JC respectivement) et les échecs 
semblent provenir de l'Inde de l'est au cours de 
l'Empire des Gupta (entre 320 et 600 après JC) [2]. 
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Jouer à des jeux de société est une expérience sociale 
complexe  caractérisée par deux niveaux d'interaction: 
interaction entre les joueurs eux-mêmes (engendrant 
par exemple des discussions autour des stratégies), 
mais aussi interaction médiée par des artefacts 
physiques représentant des informations et engageant 
des actions (par exemple lancer un dé, piocher une 
carte, etc.). Avec le développement des ordinateurs de 
bureau, les jeux de société ont pu être «traduits» par 
ce nouveau medium. D'un point de vue historique, nous 
pouvons identifier deux phases principales dans cette 
traduction. Dans la première phase, nous assistons à 
une virtualisation globale du jeu de société : jeux 
classiques tels que Risk1 et les échecs, mais aussi des 
jeux plus modernes tels que Les Colons de Catane2 et 
Les Aventuriers du Rail3, ont obtenu leur version 
numérique. Dans ce premier stade, le clavier et l’action 
de pointer-et-cliquer remplacent les actions physiques 
autour du plateau. De plus, beaucoup de ces jeux de 
société peuvent être joués en mode solo, détournant 
l’esprit d’un jeu de société. Seulement certaines 
implémentations offrent un mode multi-joueurs 
permettant de partager le clavier et la souris dans une 
modalité au-tour-par-tour. Notamment, cette approche 
ne facilite pas l'interaction en face-à-face (il s’agit 
plutôt d’une interaction côte-à-côte) [3] et empêche 
des actions simultanées. À la fin de cette première 
période de virtualisation, qui a duré une vingtaine 
d’années, il s’avère que les jeux de société sur 
ordinateur n’ont pas réussi à remplacer leur version 
physique, ni à créer de nouveaux usages. Le manque 
d'interactions tangibles impacte l'expérience de jeu [4], 
et l'ordinateur ou la console agissent toujours comme 
                                                   
1  http://en.wikipedia.org/wiki/Risk_%28game%29 
2  http://en.wikipedia.org/wiki/The_Settlers_of_Catan 
3 http://en.wikipedia.org/wiki/Ticket_to_Ride_%28board_game%29 

un médiateur [5] impactant l’expérience sociale. Les 
Figures 1 et 2 résument la diminution des interactions 
lors du passage du jeu de société physique au jeu 
complètement virtualisé. Profitant des progrès 
technologiques (principalement l’invention des tables/ 
surfaces interactives et le développement des 
Interfaces Utilisateur Tangibles - TUIs), la traduction 
des jeux de société est entrée dans une nouvelle 
phase. Cet article se concentre sur cette dernière phase 
présentant l'histoire de la traduction des jeux de 
société entre les années 2000 et 2015. Le but de cette 
étude est d’identifier et de comprendre les 
problématiques récurrentes engendrées par cette 
nouvelle traduction pour pouvoir décrire des pistes de 
recherche pour le domaine.  

Méthodologie : critères d’insertion/exclusion 
Les recherches pour cette étude ont été effectuées en 
plusieurs étapes. Tout d'abord, nous avons recherché 
des implémentations (numériques ou partiellement 
numériques) de jeux de société afin de comprendre 
quelles problématiques étaient engendrées par leur 
mise en œuvre. Dans cette phase, nous avons exploré 
les publications de deux communautés : celles des 
chercheurs et celles des industriels. Les articles issus 
du domaine de la recherche se sont révélés plus 
intéressants pour notre analyse, car ils mettaient 
clairement en évidence les problématiques de mise en 
œuvre et les hypothèses de conception. Dans le cas des 
produits industriels, tandis que la pratique des articles 
post-mortem (des articles détaillant les éléments d'un 
jeu qui en ont causé le succès ou l'échec) est bien 
répandue pour les jeux vidéo, il est plus difficile d’en 
trouver pour les jeux de société. Cela a orienté notre 
choix de poursuivre notre analyse en utilisant des 
documents de recherche comme principale source 

Figure 1. Interactions riches 
typiques d’un jeu de plateau 

 

Figure 2. Exemple d’interaction 
typique dans un jeu de plateau 
sur ordinateur  
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d'information, et les exemples commerciaux comme 
support s’agissant de notre problématique de 
recherche. Une fois récoltés, les articles nous ont 
permis d'identifier deux courants de recherche en 
fonction du type de plate-forme/support utilisé pour le 
développement: surfaces fixes (ordinateur, table 
tactile) vs surfaces mobiles. Ce dernier cas implique 
également l'utilisation de dispositifs mobiles tels que les 
téléphones dans un espace ouvert pour créer des jeux 
pervasifs. Cette analyse nous a permis de comprendre 
que l’utilisation du jeu en espace ouvert ou en espace 
délimité engendrait des problématiques très 
différentes. Nous avons donc décidé de nous concentrer 
sur la façon «classique» d'utiliser des jeux de société, 
en limitant notre analyse aux jeux co-localisés (c’est-à-
dire joués par plusieurs personnes dans un même 
espace contraint). Pour la même raison nous avons 
exclu les jeux jouables en mode solitaire, ce dernier 
mode d’utilisation n’étant pas le mode principal d’un jeu 
de société. De ce processus d’identification des articles 
pertinents, nous avons retenu 50 articles, et identifié 
trois directions de recherche qui seront présentées dans 
la section 3. 
 
Cette étude est organisée comme suit : la section 
suivante décrit les caractéristiques des jeux de société 
pour comprendre quels éléments sont pris en compte 
lors de l’implémentation numérique de ce type de jeu. 
La section 3 porte sur l’étude historique des jeux de 
société augmentés par ordinateur dans les quinze 
dernières années. La section 4 examine les 
problématiques récurrentes et ouvre des pistes de 
recherche, et la section 5 conclut l'article. 

2. Caractérisation des jeux de société  
En décrivant les jeux de société, nous pouvons adopter 

une approche statique ou dynamique. Dans le premier 
cas, nous pouvons analyser les jeux de société en 
regardant leurs composants. Dans la seconde, nous 
pouvons utiliser une approche plus systémique en 
analysant non seulement les relations entre les 
composants, mais aussi l'évolution de la session de jeu 
à travers le temps. Une approche statique a l'avantage 
de mettre l'accent sur les objets physiques impliqués 
dans un jeu de société, et donc permettre un 
parallélisme direct avec les différentes technologies 
utilisées pour leur implémentation. D'autre part, 
l'approche dynamique peut nous aider à comprendre 
comment un changement technologique pourrait 
diminuer ou augmenter l'expérience de jeu.  

2.1 Décrire les jeux de société à travers leurs 
composants 
Bien que de nombreux jeux de société aient un jargon 
qui leur est propre, il existe une terminologie générique 
pour en décrire les composantes communes. 
-Plateau: la surface sur laquelle on joue un jeu de 
société (exemples en Figure 2). La plupart des jeux 
utilisent un plateau standardisé et immuable (Ex : les 
échecs et le Monopoly4). D’autres utilisent un plateau 
modulaire où des tuiles ou des cartes peuvent varier sa 
configuration d'une session à une autre (comme dans 
Forbidden Island5) ou même pendant une session de 
jeu (Room256). La Figure 2.a montre le plateau 
dynamique de Room25. 
-Élément de chance: ils sont généralement utilisés 
pour ajouter des effets aléatoires au jeu. Deux 
composantes typiques sont les cartes et les dés. Les 
cartes sont normalement utilisées pour générer des 
                                                   
4  http://en.wikipedia.org/wiki/Monopoly_%28game%29 
5  http://en.wikipedia.org/wiki/Forbidden_Island_%28game%29 
6  http://boardgamegeek.com/boardgame/127024/room-25 

Figure 2.a Le plateau dynamique 
de Room25 

 

Figure 2.b Le plateau statique de 
Scrabble 

 

3



 

 

événements aléatoires, tandis que les dés sont utilisés 
pour générer des nombres aléatoires. 
-Pièces de jeu : Elles représentent des objets et des 
individus dans le jeu (exemples en Figure 3). On peut 
avoir des éléments de jeu génériques, ressemblant 
normalement à un objet connu (comme un modèle à 
l'échelle d'une personne, un animal ou un objet 
inanimé) ou un symbole général. Certains jeux 
impliquent la gestion de pièces multiples avec fonctions 
différentes, tels que les différents pions des échecs ou 
les maisons et les hôtels du Monopoly; dans d'autres 
jeux, tels que Go7, toutes les pièces contrôlées par un 
joueur ont la même fonction. Dans certains jeux de 
société modernes, comme Cluedo8, ou Risk certains 
éléments sont utilisés pour  garder trace du 
déroulement du jeu. Ce type d’élément peut aussi être 
utilisé pour représenter la position du joueur sur un 
chemin ou sur une carte ou pour représenter d'autres 
informations personnelles. Dans certains cas, ces 
éléments, typiquement des pions, sont couplés avec 
des rôles. 
La figure 3 montre des pièces de jeu, des pions, des 
cartes et des éléments de hasard, respectivement dans 
le jeu Monopoly et dans Cluedo. 
-Règles : Les règles du jeu expliquent comment les 
pièces interagissent entre elles et avec le plateau, 
comment les joueurs peuvent interagir les uns avec les 
autres (par exemple, si le jeu est compétitif ou 
collaboratif) et quelles sont les conditions de victoire et 
défaite.  

 

                                                   
7  http://en.wikipedia.org/wiki/Go_%28game%29 
8  http://en.wikipedia.org/wiki/Cluedo 

2.2 Décrire les jeux de société à travers leurs 
dynamiques 
En décrivant les jeux de société nous pouvons utiliser 
une approche plus dynamique [6] et les définir de façon 
générique comme un type de jeu qui implique plusieurs 
joueurs qui agissent selon des règles, à travers des 
objets (ceux décrits dans la section précédente) dans 
un espace de jeu. De plus, toutes ces actions se 
produisent à travers le temps, créant une dynamique 
de jeu. On peut donc redéfinir l'espace de jeu comme 
"le lieu où se déroule l'action" car il implique beaucoup 
plus que le plateau, et sa configuration/délimitation va 
changer au cours du jeu. Cet espace de jeu peut être 
totalement public (comme dans le Monopoly, où tout le 
monde connaît les possessions des autres joueurs) ou 
un espace mixte impliquant des sous-ensembles 
d'espaces publics et privés comme dans le Scrabble9, 
où les joueurs ne savent pas quelles lettres possèdent 
les autres joueurs, mais tout le monde est conscient 
des mots déjà placés. La Figure 2.b montre les espaces 
privés et publics du Scrabble. L'espace de jeu contient 
également les représentations univoques des acteurs 
dans l'espace de jeu. Cela peut se faire à travers une 
représentation explicite (par exemple des pions). Dans 
d'autres cas, le joueur peut être représenté par des 
couleurs différentes (comme le noir et le blanc dans le 
jeu d'échecs). En ce qui concerne les pièces de jeu, 
elles acquièrent une signification particulière quand 
elles sont contraintes dans l'espace du plateau. Des 
pièces colorées, par exemple, peuvent aider à identifier 
d’un seul coup d’œil les ressources liées à un joueur 
particulier dans l’espace de jeu. Risk est un bon 
exemple de ce type d’évaluation visuelle des 
ressources. Les pions peuvent également être 

                                                   
9  http://en.wikipedia.org/wiki/Scrabble 

Figure 3.a Plateau, pièces de 
jeu, des cartes et éléments de 
hasard dans Monopoly 

 

Figure 3.b Plateau, pièces de 
jeu, et éléments de jeu dans 
Cluedo 
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considérés comme des objets d'interaction s’ils jouent 
un rôle particulier dans le jeu, par exemple, quand une 
action particulière est liée à un pion particulier (par 
exemple dans le jeu asymétrique Fox et Geese10 où le 
renard peut sauter tandis que l'oie n’est pas en mesure 
de le faire). Pour résumer, les éléments dans un espace 
de jeu sont des objets d'interaction qui sont engagés 
par les joueurs en utilisant les règles du jeu. En ce 
sens, l'espace de jeu peut être considéré comme un 
espace de manipulation et les objets d'interaction - une 
fois utilisés – permettent un mode de réalisation d'une 
action particulière. La figure 4 montre a) le rôle des 
objets colorés dans Risk, qui aide à comprendre qui 
possède le plus grand nombre de pays; b) la référence 
visuelle de rôle dans Fox and Geese. Construire une 
version numérique d’un jeu de société physique ne 
consiste donc pas simplement à augmenter ou rendre 
« intelligents » ses composants (même si la littérature 
les qualifie de jeux de société augmentés). C’est 
notamment pour cette raison que les interactions 
classiques ont été perturbées une fois transposées sur 
ordinateur dans leur première traduction. Nous y 
reviendrons dans la section 4. 
   
3. Des jeux de société aux jeux de société 
augmentés  
Les premières innovations technologiques qui ont 
retenu l’attention des développeurs de jeux de société 
datent du début de ce siècle, et les recherches 
méthodiques sur ce domaine ont seulement 15 ans. 
Bien qu’avant l’année 2000 des jeux de société fondés 
sur des éléments électroniques (et non numériques) 
avaient déjà été introduits pour susciter l'intérêt du 
public et créer de nouvelles opportunités de vente, ce 

                                                   
10  http://en.wikipedia.org/wiki/Fox_games 

n’est que récemment que des éléments numériques ont 
été mis en œuvre dans les jeux commerciaux. C’est le 
cas du Monopoly Zapped Edition que nous verrons plus 
tard dans l’article. Cependant, alors que dans les 
exemples les plus anciens les éléments électroniques 
font partie du gameplay, s’agissant de la façon de jouer 
le jeu, dans une grande partie des jeux commerciaux 
actuels les éléments numériques ont des buts 
principalement esthétiques. Ainsi, les résultats les plus 
intéressants s’agissant de notre problématique de 
recherche proviennent à nouveau du domaine de la 
recherche. La littérature de ces 15 dernières années fait 
apparaître trois principales tendances dans l’effort de 
surmonter les limitations décrites dans la section 
précédente. Elles peuvent être résumées comme suit: 
(i) la réintroduction des affordances sociales, (ii) la 
réintroduction des affordances physiques, et (iii) un 
penchant pour le jeu ubiquitaire. Dans le reste de cette 
section, nous décrivons en détail chacune de ces 
tendances  tandis que la section suivante sera 
consacrée à en détailler les possibles perspectives de 
recherche. 
 
3.1 La réintroduction des affordances sociales 
Au début de ce siècle, les tables tactiles et interactives 
ont été considérées comme une plate-forme idéale pour 
le jeu de société [7, 8]. En effet, être assis autour 
d'une table tactile permet aux utilisateurs de partager 
l'information numérique et, en même temps, de 
maintenir la collaboration et la communication entre 
eux [9] – deux éléments fondamentaux dans le jeu de 
société traditionnel. Bien que ce type de dispositif 
puisse permettre l’utilisation de formes alternatives 
d’interaction, par exemple la réalité augmentée [10, 
11], avec l'introduction de technologies comme la 
surface de Microsoft (2001), DiamondTouch (2001) 

Figure 4.b Identification 
visuelle des rôles dans Fox and 
Geese 

 

Figure 4.a Identification visuelle 
des ressources dans Risk 
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[12] et Reactable (2007) [13], les recherches se sont 
plutôt penchées vers leur utilisation. Plusieurs exemples 
sont disponibles en littérature, dans le domaine du jeu 
sérieux [14], [15], [16] et du pur divertissement [17, 
pour une revue de la littérature voir [7]). 
Alors que la manipulation directe d’objets virtuels sur 
table tactile rend les jeux conceptuellement plus 
semblables à  leur version analogique (on peut 
« pincer » et « toucher » par exemple) et permet une 
expérience sociale en face-à-face, l'expérience globale 
qui en résulte est encore très différente de 
l’engagement sensoriel connu en jouant avec de vrais 
dés, pions et cartes. Par exemple, avec cette forme 
d’implémentation, qui est encore une fois purement 
virtualisée, l’interaction périphérique qui permet de 
manipuler des pièces de jeu pour se projeter dans les 
mouvements futurs, est absente [18]. De plus, il est 
impossible de faire des actions simultanées, de 
manipuler les objets d'autres joueurs, et ainsi de suite. 
La figure 5 montre de manière visuelle la réintroduction 
des interactions sociales et le manque d'interactions 
tangibles dans le cas des surfaces tactiles. 

3.2 La réintroduction des affordances physiques 
Pour répondre à ces limitations, les concepteurs de jeux 
ont commencé à combiner l'interaction tactile avec des 
objets physiques placés sur la surface de l'écran. De 
cette manière, les objets classiques peuvent devenir 
des pièces de jeu (pions, cartes), par exemple en 
attachant des étiquettes actives ou passives 
reconnaissables par la table. Plusieurs travaux ont 
utilisé cette stratégie. Par exemple, dans Weathergods 
[17] et Totti [19] les joueurs utilisent différents objets 
physiques symboliques pour effectuer des actions dans 
le jeu. Dans False Prophets [20], Knight Mage [5], 
YellowCab [21] et l'édition Monopoly STARS [22], des 

objets tangibles agissent comme personnages dans le 
jeu. Dans IncrediTable [23] les joueurs peuvent 
modifier le plateau de jeu avec des stylos intelligents et 
combiner des objets physiques et virtuels pour 
résoudre des énigmes. Afin de faciliter la mise en 
œuvre de ce type de jeu tangible, des outils et des 
frameworks ont été développés [24], [25], [26], [27]. 
Bien que cette approche permette en même temps la 
réintroduction des affordances sociales et les 
manipulations physiques, elle ne permet pas encore de 
diversifier un espace privé d’un espace public, 
caractéristique importante de certains jeux de société. 
De plus, les tables tactiles souffrent de plusieurs 
inconvénients : elles sont encombrantes et lourdes et 
ont un coût élevé. Cela a pour résultat que la plupart 
des jeux développés visent un public scolaire ou 
muséal, privilégiant donc les jeux sérieux (on peut citer 
par exemple les expériences au Musée National 
d’Histoire Naturelle à Paris). Bien qu’ils existent des 
solutions à faible coût [28], ou des options mobiles 
[29], elles ne sont pas disponibles en dehors des 
laboratoires de recherche. C’est plutôt grâce à la 
diffusion de smartphones et tablettes de ces dernières 
années que la recherche s’est orientée différemment. 
  
3.3 Un penchant pour le jeu ubiquitaire 
Avec l’introduction des tablettes et des smartphones les 
jeux de société ont obtenu une nouvelle vie : les 
éditions des jeux de société comme le Monopoly, le 
Scrabble et Les Aventuriers du Rail sont parmi les 100 
jeux les plus vendus pour IPad aux Etats Unis [30]. Une 
des raisons de cette renaissance est le jeu ubiquitaire 
que ces appareils mobiles permettent. De plus, ils 
peuvent être utilisés en combinaison pour créer une 
expérience de jeu multiple mais toujours co-localisée, 
en permettant de conserver des espaces publics et des 

Figure 5. : Interactions 
typiques dans un jeu de société 
utilisant un écran tactile 
numérique 

Figure 6. Interactions typiques 
lors de l'utilisation d’objets 
tangibles sur une surface 
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espaces privés. C’est le cas du scrabble pour iOS, en 
figure 7. Cette approche a souffert d'abord des mêmes 
limitations que la table tactile : les affordances 
physiques des pièces de jeu ont disparu afin de 
restaurer l'expérience sociale. Différents travaux ont 
donc été conduits pour rendre l'écran tactile capacitif 
utilisé dans les smartphones et tablettes capables 
d'identifier et de suivre un objet physique, par exemple 
en utilisant des tags actifs [31] ou passifs [32]. C’est le 
cas des iPieces11 et ePawns12 qui ont été récemment 
commercialisés. Bien que ces solutions tentent de 
recréer l’expérience analogique, l’occlusion de 
l'information et la surcharge cognitive engendrées 
peuvent détériorer l'expérience de jeu. 
La figure 6 montre une représentation visuelle des 
affordances réintroduites dans ce dernier cas. 
Une tendance récente dans le développement des jeux 
tente de surmonter ces problèmes en exploitant les 
nouvelles recherches dans l’Interaction Autour des 
Périphérique (Around-Device Interaction (ADI) [33] 
pour étendre la zone de jeu à l'extérieur de l'écran de 
l'appareil, par exemple en utilisant des appcessories 
magnétiques [34] ou avec une approche partiellement 
hybride, comme les cartes interactives dans l'édition 
Monopoly Zapped (Figure 8). Enfin, Disney Infinity13 et 
Skylanders14 d'Activision utilisent des figurines 
augmentées avec des puces RFID pour stocker les profils 
de joueurs et déverrouiller des fonctions de jeux vidéo. 

4. Problématiques ouvertes  
Il est important de souligner que la perte des 
affordances physiques peut être un effet voulu, ou pas. 

                                                   
11  http://www.jumbo.eu/ipieces/ 
12  http://www.epawn.fr/ 
13  http://en.wikipedia.org/wiki/Disney_Infinity 
14  http://www.skylanders.com/ 

Par exemple, un concepteur de jeu de société 
augmenté peut décider d’autoriser la perte d’un certain 
type d’interaction pour supporter un objectif 
pédagogique, ludique, ou éducatif précis. Un 
concepteur de jeu pour le domaine de la gestion de 
crise peut limiter la visibilité des informations en 
utilisant des petits écrans pour reproduire des 
problématiques terrains.  Une étude systématique des 
affordances et des aspects cognitifs liés aux jeux de 
plateau et du résultat de leur perte au moment de 
l’augmentation pourrait donc fournir des éléments 
utiles pour le design de ce type de systèmes.   Mais 
encore, avant de commencer une telle enquête 
systématique, ne faut-il pas répondre à une question 
préalable : est-il vraiment utile — et pertinent — 
d’augmenter les jeux de société ?  

Pourquoi allier les domaines physiques et 
numériques ? 
Le mélange d'éléments numériques et analogiques 
introduit des nouvelles possibilités de conception 
clairement liées à l’interaction. Démonstration en sont  
les nombreux jeux pervasifs, des jeux mobiles joués 
dans l’environnement réel comme Can You See Me 
Now? [35]. Une question ouverte reste l’utilité de ce 
type d’augmentation pour un jeu de plateau. Est-ce que 
mélanger ces deux mondes est vraiment « sans 
couture » du point de vue cognitif ? 
Une session d’un jeu de société physique permet de 
capturer des informations sur le joueur (rôle, objets, 
etc.) mais aussi des informations sur l'état du jeu (voir 
l'exemple de Risk). Dans une version augmentée, le jeu 
ajoute ou change ce type de représentation et peut 
rapidement devenir surchargé et déroutant, à cause de 
la diminution des stratégies d’affichage. Est-ce que les 
avantages du numérique (possibilité de traces, 

Figure 7. Scrabble en version 
distribuée pour IOS 

Figure 8. L'édition Monopoly 
Zapped qui prévoit l’utilisation 
d’une application sur IPad et des 
cartes interactives 
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augmentation sonore et visuelle etc.) suffisent pour 
justifier l’effort cognitif nécessaire dans ce cas ?  
Bien que ces problèmes soient génériques aux IHM, ils 
prennent une connotation particulière lors de 
l'utilisation d'une approche tangible qui pose des 
limitations plus strictes par rapport aux interfaces 
graphiques et à l'espace de conception [36] et au vu de 
la particularité des interactions typiques d’un jeu de 
société. De plus, dans certains exemples que nous 
avons montrés, plutôt qu’être confinée à une seule 
surface l’interactivité est co-distribuée à travers 
différents dispositifs mobiles. On construit donc un 
système dans lequel non seulement la cognition est 
distribuée entre différentes tâches sur différentes  
interfaces/artefacts physiques mais aussi entre le 
monde réel et le monde virtuel. De ce point de vue, il 
est intéressant de voir que très peu de travaux ont 
cherché à rendre complètement transparent l’élément 
virtuel aux utilisateurs, par exemple en créant des jeux 
complétement tangibles. L’essai des auteurs de cet 
article dans cette direction [37] a de plus montré les 
limitations de cette approche due à l’état actuel des 
technologies (en premier : problèmes cognitifs et 
coûts). 
 
D’autres problématiques ouvertes 
Pour un chercheur dans le domaine du jeu, il est très 
important de comprendre qu'il y a une différence entre 
ce que les développeurs désignent en parlant de plaisir 
de jeu et de ce que les joueurs signifient [38]. Par 
exemple, un joueur peut ne pas apprécier les solutions 
technologiques si elles ne sont pas correctement 
intégrées dans un gameplay adapté. Encore une fois, 
les apports de la technologie sont-ils nécessaires pour 
rendre plus amusant et cognitivement plus engageant 
un jeu de plateau ou s’agit-il tout simplement de faire 

plaisir aux passionnés des nouvelles technologies ? 
En outre, l'insertion de ces nouvelles technologies a 
changé non seulement l'espace d'interaction, mais 
aussi les joueurs ciblés (par exemple les jeux sur 
tablette ciblent un type particulier de joueur qui n’est 
pas le même que celui des jeux sur ordinateur). Cela 
signifie que les paradigmes actuels de jeu sont centrés 
sur les jeunes adultes et les adultes. Qu’en est-il des 
autres publics-cibles habitués aux jeux de plateau, 
comme les seniors et les enfants ?   

5. Conclusions 
Dans cet article, nous avons présenté un travail 
d’enquête mené avec une perspective historique pour 
explorer les problématiques d’interaction ouvertes par 
les technologies utilisées à partir de l'année 2000 et 
jusqu’à l'année 2015 pour implémenter différents types 
de jeux de société. Nous avons montré que les 
technologies et les stratégies actuelles sont encore loin 
d'atteindre leur but. On pourrait donc se demander si 
ces technologies sont vraiment pertinentes pour les 
jeux de société. Nous suggérons que oui, mais 
seulement si ces technologies sont en mesure non 
seulement de créer un environnement riche du point de 
vue sensoriel, mais aussi à même d’intégrer « sans 
couture » le virtuel et le réel. 
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