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Résumé: La visualisation d’informations est un champ de recherches qui
prend de plus en plus d’importance. L’un de ses objectifs est de contribuer
au processus décisionnel que cela soit pour une aide à l’identification, au
tri, à la communication ou la mémorisation d’informations. Nous abordons
ici l’apport potentiel d’un type particulier de visualisations d’informations:
la présentation d’informations à partir de jeux de plateau. Après en avoir
présenté globalement les caractéristiques et intérêts, nous prenons comme
exemple le jeu des Dames chinoises pour figurer l’exploitation de ce type de
visualisations. Dans ce cadre, nous comparons une présentation d’informa-
tions issue des Dames chinoises à trois techniques de présentations d’infor-
mations: les diagrammes en barres, les graphes en radars et les visages de
Chernoff.
Mots-Clés: Visualisation d’information, Jeu de plateau, Jeu de stratégie,
Diagramme, Analogie, Analyse multivariée

Introduction

La visualisation d’informations est un domaine à la fois ancien et en plein
essor [9, 13]. Elle joue depuis très longtemps un rôle important dans l’aide
à la décision [11]. De nombreuses techniques ont déjà été développées pour
aider à identifier, trier et analyser des informations dans un but décisionnel
[22]. Cependant, il semble que la visualisation d’informations à partir de
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36 Présentation d’informations...

jeux de plateau ait été assez négligée. Il existe, certes, quelques prises en
compte de sa dimension ludico-géographique [7, 4], mais l’utilisation de son
potentiel informationnel est presque oublié. En effet, si le potentiel des jeux
pour des activités non ludiques est désormais admis grâce au développement
des serious games [1], il semble que la dimension vidéo ludique des jeux
desquels ils s’inspirent réduise considérablement l’intérêt porté aux jeux sur
plateau. Pourtant, ces jeux sont aussi nombreux et ont un potentiel aussi
intéressant que leurs cousins numériques. Le plateau qui leur sert de support
se réduit souvent à un espace à deux dimensions. Les pions qui y prennent
place peuvent être regardés, soit en trois dimensions comme dans le jeu réel,
soit sous la forme de projections sur un espace à deux dimensions. Nous
sommes donc en présence de supports visuels qui peuvent facilement être
transposés sur des écrans d’ordinateurs. De plus, ils peuvent retrouver leur
positionnement originel, c’est-à-dire à plat sur une table, avec les tablettes
informatiques et les smartphones qui sont maintenant largement disponibles.
Ainsi, si nous restons uniquement dans le domaine ludique, nous pouvons
lister, un certain nombre de jeux de plateau qui ont déjà leur équivalent
sous la forme de jeux vidéo. Parmi ceux-ci, nous pouvons relever tous les
jeux anciens encore joués: Backgammon, Dames, échecs, Go, Solitaire, . . . De
même, des jeux de plateau plus récents devenus des classiques ont aussi
été transposés sur informatique: Monopoly, Othello, Risk, Scrabble, Stratego,
Trivial pursuit, . . . Ce phénomène touche aussi des jeux très récents: Blokus,
Les colons de Catane, Les aventuriers du rail, Mémoire 44 . . .

Nous souhaitons donc aborder l’intérêt de ce type de jeu pour aider à la
visualisation d’informations. Pour ce faire, nous commencerons par présenter
les jeux de plateau et certains classements qui leurs ont été consacrés. Puis,
nous ferons un parallèle entre la visualisation d’informations et les jeux de
plateau pour mieux mettre en évidence leur potentiel. Ensuite, nous abor-
derons quelques travaux qui ont précédemment été réalisés dans cette op-
tique. Enfin, nous prendrons comme exemple le jeu des Dames chinoises
pour figurer l’exploitation du potentiel d’un jeu de plateau pour visualiser
de l’information. Dans ce cas, nous comparerons les Dames chinoises à trois
techniques de présentations d’informations multivariées: les diagrammes en
barres, les graphes en radars et les visages de Chernoff.

Présentation des jeux de plateau

Il existe un très grand nombre de jeux. De manière simple, nous pouvons
les considérer comme des passe-temps qui peuvent selon le cas, se jouer ou
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non autour d’une table. Parmi les jeux qui nécessitent habituellement une
table, nous pouvons retrouver les jeux de plateau, les jeux de cartes, les jeux
de dés, les jeux de mots, les jeux de dextérité, les jeux de tuiles (Dominos)
et les jeux de mémoire (Whitehill, 2009). Les jeux de plateau ont été étudiés
à de nombreuses reprises. Parmi les classements réalisés, celui de Murray
[18] est l’un des plus référencés. Cette classification tient compte des jeux
d’alignement (Marelle, Morpion), de configuration (Dames chinoises et jeu
de Halma), de guerre (échecs, Go), de chasse (Le renard et les poules, So-
litaire), de course (Jeu de l’oie, Backgammon, Petits chevaux) et enfin les
jeux de la famille des Mancala. Solomon (1973) a proposé une autre classi-
fication qui distingue les jeux de plateaux en quatre catégories. Boutin [8]
la présente comme suit: jeux purement abstraits (Blokus, Dames chinoises,
Mancalla, Othello) qui ne font pas référence à des situations réelles, les jeux
abstraits thématiques (Backgammon, Le renard et les poules) oùle lien entre
le plateau de jeu et ses pions avec le thème abordé n’est pas évident, les
jeux thématiques abstraits (échecs, Go, Les aventuriers du rail, Les colons
de Catane, Monopoly) qui par le biais de certains éléments de jeux font pen-
ser à la thématique, mais n’en sont pas des simulations et, les jeux purement
thématiques qui sont plus ou moins des représentations et simulations d’une
situation réelle (Cluedo, Mémoire 44, The Great Battles of Alexander). Whi-
tehill (2009) a repris en partie la classification de Murray [18] pour proposer
une catégorisation en jeux: d’alignement, de courses, de capture oùle prin-
cipe du jeu est prendre les pièces de l’adversaire (Dames, Echecs, Mancala,
Othello, Risk), de construction (Carcassonne, Les aventuriers du rail, Les
colons de Catane), de marchandage et de négociation (Cluedo, Diplomacy,
Les colons de Catane) et de survie (Survive: Escape from Atlantis, Vineta)
oùles joueurs doivent faire durer le plus longtemps leurs pions alors que le
plateau se désagrège à chaque tour de jeu. L’intervention du hasard durant la
partie ainsi que le nombre de joueurs [8] ou encore le nombre d’informations
représentées sur les pions et le type de cartes peuvent aussi permettre de
classer les jeux [15]. Mais, nous pouvons encore aller au-delà. à partir de l’un
ou l’autre des classements ci-dessus, nous pouvons encore trouver d’autres
critères. Certains jeux peuvent être qualifiés de stratégiques par rapport
à ceux fondés surtout sur l’adresse d’un joueur ou le hasard, d’autres de
coopératifs (Bioviva, Horreur à Arkham) vis-à-vis de la majorité des jeux
compétitifs (Cluedo, Dames, Petits chevaux ). Quoi qu’il en soit, les jeux de
plateau se distinguent avant tout des autres jeux de société du fait qu’ils
font appel à des représentations spatiales qui tiennent lieu de support au
déroulement de la partie.
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38 Présentation d’informations...

Potentiel des jeux de plateau pour présenter de l’in-
formation

Selon Card et al [9], la visualisation d’information permet, notamment,
d’améliorer la mémorisation des informations présentées, de faciliter la re-
connaissance de structures cohérentes, de schémas et de relations entre
éléments représentés. Elle permet ainsi de contribuer au processus décisionnel
et cela reste valable même si les éléments affichés n’entretiennent au départ
aucune relation de nature spatiale [5]. Afin de guider le processus de concep-
tion d’une ”bonne” représentation visuelle d’informations, Chabris et Koss-
lyn [10] ont établi le principe de correspondances représentationnelles. Ce
dernier stipule que pour qu’un diagramme soit effectif, il doit dépeindre
l’information qu’il présente de la même manière que nos représentations
internes le font [10]. En d’autres termes, une présentation visuelle d’infor-
mations est plus performante si elle fait appel à des éléments auxquels nous
nous sommes déjà référés pour réfléchir. Nous nous fondons sur ce prin-
cipe pour supposer que si une personne est déjà sensibilisée à un jeu de
plateau, si nous développons une représentation visuelle d’informations à
partir de ce dernier sans trop nous éloigner de ses fondamentaux, alors l’ef-
ficacité de cette présentation sera plus performante qu’une autre. En effet,
les jeux de plateau lorsqu’ils sont connus des personnes qui y jouent aident à
faire le lien entre des représentations cognitives internes et externes (Zhang,
2000). Lorsque nous considérons les jeux de plateau à partir de leur sup-
port, au moins le temps d’une partie, ce support est figé. Nous sommes en
présence d’une cartographie d’informations. Celle-ci, une fois regardée par
deux personnes ou plus peut servir de représentation partagée pour discu-
ter de choix stratégiques ou tenter de résoudre certains problèmes [16]. Le
plateau permet de percevoir directement une configuration nouvelle, une di-
vergence d’opinions. En tant que système de schématisation visuelle, ce type
de représentation d’informations contribue autant chez le public expert que
chez les novices à augmenter significativement les capacités de résolution de
problèmes (Casakin et al, 1999). En référence au jeu d’échecs, Libaert [17]
a souligné que l’un des grands intérêts de la compréhension d’informations
à partir d’un jeu de stratégie reposait sur l’idée de plan qu’il suscite. Il ne
s’agit pas seulement d’envisager un seul coup, mais de prendre en compte
si possible les suivants ainsi que ceux de vos adversaires. Une présentation
d’informations par analogie à un jeu de plateau crée donc une sorte de dy-
namique d’anticipation et de réflexion.
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Autres travaux sur les jeux de plateau et la présen-
tation d’informations

Nous pouvons faire référence à quelques travaux qui ont montré le po-
tentiel de certains jeux pour aider à communiquer ou raisonner. Utilisé tel
que, Yosuda (2003) présente le Go comme un outil de communication. Par-
delà le jeu lui-même, cet auteur montre le plaisir que prennent les enfants
à participer à une partie de Go, à encourager leurs camarades ainsi qu’à
développer des stratégies efficaces. Une fois les règles assimilées et la partie
entamée, le fait de poser des pierres (les pions du jeu de Go) suscite l’enthou-
siasme et surtout l’envie de jouer le prochain coup au mieux. Concernant
ce même jeu qui a semble-t-il fait l’objet du plus grand nombre d’études,
Boorman [6] s’en sert pour expliciter les campagnes militaires et insurrec-
tions des troupes communistes chinoises entre 1937 et 1948. Au cas par cas,
il réalise une correspondance analogique entre une carte géographique et
le plateau de jeu qui transforme les voies de communication en lignes, les
villes en intersections et les frontières de la Chine en limites du plateau de
Go. Les pions joués correspondent alors aux villes contrôlés par tel ou tel
camp. Saucin [20] a développé un autre système de représentation à partir du
Go. Il s’y intéresse pour expliquer le développement économique du Japon
entre la fin du XIXe siècle et la Deuxième Guerre mondiale. Dans ce cadre,
le plateau de Go correspond à un ensemble de secteurs d’activités ou de
marchés. Les intersections du jeu correspondent à des marchés ou des parts
de marchés selon l’échelle de correspondance choisie. Les pierres, au cas par
cas, sont associées à des produits, des services ou à des entités juridiques.
Pour réaliser sa transposition, il utilise quelques principes simples. Puisque
le plateau de Go est constitué de plusieurs secteurs quadrillés d’inégales im-
portances, il propose de faire correspondre l’importance de ces zones avec
l’importance relative de tel ou tel secteur d’activités. Comme le plateau
se présente sous la forme d’une matrice, chacune des zones est en contact
avec plusieurs autres. Ces zones sont liées en fonction des moyens technolo-
giques ou intellectuels qu’elles nécessitent en partant des coins du plateau
qui symbolisent les secteurs les plus basiques (Alimentation, Textile, . . . ).
Enfin, Goria [14] a utilisé un système similaire pour mettre en évidence des
distinctions dans les choix de programmation des châınes de télévisions M6
et TF1. Il fonde sa représentation sur une matrice dont les colonnes cor-
respondent à des créneaux horaires conjugués à un groupe de jours de la
semaine et les lignes à des catégories de programmes télévisés proposés. Les
colonnes d’une part et les lignes d’autre part sont réparties de manière à ce
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que les résultats des meilleurs audimats qui leurs correspondent forment une
courbe en cloche (c’est-à-dire que la répartition de leurs valeurs ressemble
à une distribution gaussienne). Les pions du jeu sont ensuite posés selon un
code de trois couleurs: occupés seulement par TF1, occupés seulement par
M6, occupés par les deux châınes. L’intérêt de ce type d’analogie est de voir
si une logique d’ensemble peut être déduite chez l’un ou l’autre camp.

Concernant le jeu d’échecs, Young [24] a développé un système pour
représenter et raconter le déroulement d’une bataille historique du type des
guerres napoléoniennes. La bataille de Waterloo est ainsi racontée. Pour cet
auteur, il existe un lien qui peut être établi entre l’importance de certains
lieux topographiques liés à la bataille concernée et les cases de l’échiquier,
celles du centre étant les plus importantes. Chacun des Rois est associé à un
chef d’armée et les Reines à un corps d’élite. L’ensemble des autres pièces
correspond à différents corps d’armée. De plus, une analogie est faite entre
la capacité de mouvement des pièces et leurs capacités de protection (par
exemple, un Cavalier peut, par sa capacité de déplacement, protéger un
Pion en menaçant une pièce qui si elle prenait ce pion serait prise au tour
suivant) avec les lignes de communication qui existent entre corps d’armée.
Si ces lignes sont coupées par l’ennemie, cela représente toujours un danger.
Palhares [19] signale que quelques années plus tard, Ansur [3] a adapté ce
système pour représenter le déroulement d’une bataille du Moyen-âge. Pour
cela, il fait le rapport entre pièces à déplacement important dans le jeu
(Cavalier, Tour, Fou, . . . ) avec la cavalerie dans la bataille de référence,
les Pions avec l’infanterie et le Roi avec le chef de l’armée. Au niveau des
mécanismes du jeu, la correspondance est établie si la bataille choisie est
gagnée par la prise du chef adverse.

Illustration avec les Dames chinoises

Pour démontrer l’intérêt de l’utilisation de jeux de plateau pour présenter
de l’information, nous prenons l’exemple d’un autre classique des jeux de
plateau: les Dames chinoises.

Historique et règles

D’après Boutin [8], les Dames chinoises apparaissent en 1892 sous le
nom de Stern-Halma. Ce jeu est donc une variante du jeu de l’Halma, ce qui
se retrouve dans leurs mécanismes qui sont quasi identiques. L’Halma est un
jeu pour 4 joueurs maximum, tandis que les Dames Chinoises permettent de
jouer jusqu’à 6 joueurs. Les cases sur lesquelles sont posés les pions forment
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dans le cas de l’Halma un carré et une étoile pour les Dames chinoises. A
l’Halma, à 4 joueurs, 4 séries de 13 pions de couleurs différentes sont utilisées.
Aux Dames chinoises, chaque joueur dispose de 10 pions de sa couleur. Les
pions sont en général des billes toutes identiques couleurs exceptées.

Au début de la partie, les pions d’un joueur sont rangés dans un même
coin de manière à ce qu’ils le remplissent (figure 1). Le but du jeu est d’ame-
ner en premier tous ses pions dans le coin opposé. Chaque joueur, à son tour,
peut déplacer un pion dans n’importe quelle direction par glissement sur une
case adjacente libre ou par saut au-dessus d’un autre pion si la case sur la-
quelle il doit atterrir est libre. Un saut ne permet d’enjamber qu’un seul et
unique pion à la fois, mais une série de sauts est possible en un seul coup si
les places libres et les pions sont alternés. Les cases localisées dans les coins
des autres joueurs peuvent servir pour faire passer des pions, mais ils ne
peuvent si arrêter sauf s’il s’agit de leur objectif. Un joueur qui laisse l’un
de ses pions se faire bloquer sur sa case de départ perd directement la partie
et ses pions sont retirés su plateau.

Figure 1 – Configuration de départ aux Dames chinoises

Mécanismes de transposition

Le plateau de Dames chinoises possède une configuration abstraite de
121 cases (ou intersections selon le point de vue). Il s’agit d’un jeu compétitif
où6 joueurs s’affrontent. Les Dames chinoises ont donc un potentiel pour
présenter une comparaison abstraite entre 6 groupes de variables dont on
cherche à estimer la valeur relativement aux autres. Comme chaque joueur
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dispose de 10 pions, nous pouvons supposer qu’une présentation d’informa-
tions à partir de ce jeu peut compter jusqu’à 10 variables (13 pour l’Halma).

Selon nos hypothèses, la représentation d’informations par analogie aux
Dames chinoises est a priori un outil destiné à présenter de l’information
issue de multiples variables, c’est-à-dire que cette représentation possède des
qualités pour réaliser des analyses multivariées. C’est donc vers ce type d’ou-
tils que nous allons nous tourner pour estimer le potentiel propre aux Dames
chinoises. Pour y parvenir, il nous faut identifier le genre de transposition
d’informations réalisable sous la forme d’une partie de ce jeu.

La première idée que nous pouvons émettre consiste à utiliser les 13
cases que doit emprunter tout pion pour rejoindre sa position optimale.
Nous pouvons ainsi évaluer de 0 à 13 les valeurs des 10 variables associées à
chaque pion d’un joueur ; ce dernier figurant, par exemple, un objet ou un
produit analysé. Si, le nombre d’emplacements disponibles au centre pose
problème pour des scores identiques, la règle du positionnement relatif peut
être utilisée: en cas de conflit de places, le pion avec la valeur la plus forte
est placé sur la trajectoire la plus courte de son objectif.

La même idée peut être perfectionnée. Nous divisons le plateau en sec-
teurs pouvant accueillir au moins le nombre de pions de chaque joueur. Nous
pouvons alors exploiter une échelle de valeurs de 5 à 8 positions dont cer-
taines correspondent à une, deux ou trois rangées. De plus, dans les règles
des Dames chinoises, si un pion est bloqué sur sa position initiale, il met en
péril l’ensemble du groupe auquel il appartient. Cette référence peut nous
aider à repérer des risques associés à une variable n’ayant pas atteint une cer-
taine valeur minimale. Ainsi, nous disposons d’une méthode pour présenter
jusqu’à 6 groupes de 10 variables ayant des valeurs entre 0 à 5. Si avec 10
variables les conflits au centre risquent d’être trop importants, le plateau
peut être agrandi en ajoutant une rangée supplémentaire de cases.

Nous pouvons aller plus loin dans la présentation d’information via les
Dames chinoises. En effet, nous pouvons faire correspondre le cheminent des
pions avec une représentation par chacun des pions du jeu d’un groupe de
variables à la place d’une seule. Toutefois, dans ce cas chacune des variables
ne pourra prendre que 2 valeurs. Ainsi, les combinaisons relatives à 6 va-
riables qui peuvent prendre 2 valeurs sont les suivantes: (1) 1 –(2) 6 –(3) 15
–(4) 20 –(5) 15 –(6) 6 –(7) 1. Il existe, de la sorte, pour 6 variables: 1 seule
possibilité pour que les 6 variables aient la valeur maximale et 1 seule pour
qu’elles aient la valeur minimale, 2 possibilités pour que 5 des 6 variables
aient la valeur maximale et 2 possibilités pour que 5 des 6 variables aient la
valeur minimale, etc. Si nous divisons chacun des axes de déplacements du
damier en 7 zones de positionnement (nombre entre parenthèses ci-dessus),
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alors sur le même principe que précédemment nous pourrons obtenir une
représentation d’informations comparant 6 objets différents à l’aide de 10
(nombre de pions)*6 variables les représentant. Ceci permet d’estimer à par-
tir d’un seuil établi pour chaque variable si une valeur d’intérêt minimum
est atteinte ou pas. De la sorte, en exploitant 8 positions sur le jeu, nous
pouvons comparer jusqu’à 6 ensembles de 10 groupes de 7 variables dont les
valeurs se ramènent à 0 ou 1 (dont la répartition des combinaisons est la
suivante: 1, 7, 21, 35, 35, 21, 7, 1). Toutefois, plus le nombre de variables va
être important et plus les conflits au centre du plateau vont être nombreux
et plus l’incertitude sur les variables impliquées va augmenter.

Comparaison du système de présentation des Dames chinoises
avec trois autres techniques d’analyse multivariée

Afin d’estimer le potentiel des Dames chinoises pour visualiser de l’in-
formation, nous comparons sa présentation avec celles sous la forme de dia-
grammes en barres, d’un graphique en radars et de visages de Chernoff. Pour
cet exemple, nous utiliserons la seconde méthode de transposition citée ci-
dessus ; nous partirons d’un exemple de 6 groupes de 8 variables. En fait,
chacune de ces variables est pondérée sur une échelle de 0 à 4. Ceci cor-
respond, notamment, à un groupe de réponses estimées via une échelle de
Likert. Pour l’exemple choisi, nous pouvons supposer qu’il s’agit de l’estima-
tion de 6 différents produits par un groupe de consommateurs. Nous allons
donc considérer le tableau 1 reprenant une estimation sur 8 critères (A, B,
C, D, E, F, G, H) de 6 produits différents. L’objectif de la présentation est
de savoir quel est le meilleur produit, quel est celui le mieux positionné,
quels sont les moins bons. En référence aux couleurs des pions du jeu, les
produits sont nommés pour simplifier: Rose, Jaune, Orange, Violet, Vert et
Bleu.

Tableau 1 – Estimation de 6 produits Rose, Jaune . . . ) en fonction de 8
critères (A, B, C . . . ) sur une échelle de 0 à 4.

A B C D E F G H

Rose 1 2 2 3 1 2 3 2

Jaune 2 3 4 4 2 4 2 2

Orange 0 2 1 4 1 4 3 4

Violet 1 3 2 4 2 4 1 3

Vert 1 2 2 3 2 3 4 1

Bleu 1 4 3 0 1 4 3 3
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Nous commençons par utiliser un diagramme en barres pour présenter ce
type d’information (figure 2). Si nous ne faisons pas d’effort pour ordonner
les critères A, B, C, D, E, F, G, H ; il n’est pas évident de savoir quel est le
produit le meilleur, même si Rose semble être le moins bon.

Figure 2 – Présentation des informations contenues dans le tableau 1 (les
lettres indiquent les variables et les noms de couleurs les produits)

En fait, nous pouvons à l’aide ce diagramme repérer rapidement pour
chaque produit combien de fois la valeur de satisfaction maximale est at-
teinte.

Figure 3 – Présentation des mêmes informations que la figure 1 à l’aide d’un
graphique en radars (A, B, . . . , F indiquent le nom des variables considérées)
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En élaborant un graphique en radars à partir du tableau, nous obtenons
la figure 3. Pour 6 produits différents, la présentation semble est un peu
confuse. De plus, les formes présentées sont dépendantes du choix de l’ordre
des variables. Au moins avec ce type de graphique, nous sommes en mesure
de reconnaitre quel produit à au moins une variable avec une valeur de 0 et
comme précédemment lesquels ont des valeurs maximales. Le fait que Rose
soit le produit le moins performant se lit moins bien sur ce graphique. Si nous
considérons chacun des produits séparément pour lui associer un seul graphe
radar distinct des autres, nous obtenons une série de glyphes en étoiles, ce
qui revient à une technique similaire à celle des visages de Chernoff [13].

Les visages de Chernoff forment un système de représentation d’objets
multivarié sous la forme de visages. A chaque variable est associé un élément
du visage qui va grossir, s’agrandir, rapetisser ou se réduire en fonction de
la valeur que l’on va lui faire correspondre.

La figure 4 illustre une représentation possible sous la forme de visages
de Chernoff des informations du tableau 1. Dans ce cas, pour chacun des
visages: le volume de la Barbe est associé à la variable A, celui des Yeux à
la B, celui du Nez à la C, celui de la Bouche à la D, celui des Sourcils à la
E, celui de la Tête à la F, celui du Chapeau à la G et celui des Oreilles à la
H. Cette technique peut être pratique pour réaliser des rapprochements et
des distinctions entre les produits considérés, mais il est difficile d’estimer
la valeur associée à un critère.

Figure 4 – Informations du tableau 1 via des visages de Chernoff
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En outre, il n’est pas certain que du premier coup d’œil nous arrivions
à repérer que Bleu et Orange ont une variable avec une valeur minimale.
Le choix de certains éléments du visage peut perturber la perception des
autres variables [12]. Dans notre cas, il semble que le volume de la tête,
par le positionnement des autres éléments du visage qu’elle implique rend
le critère F a priori plus discriminant que les autres. Enfin, sous la forme
d’une représentation d’informations à partie du jeu de Dames chinoises, nous
obtenons la figure 5. En utilisant la règle de positionnement suivant laquelle
les valeurs les plus fortes ont la priorité sur les plus faibles, les variables ayant
une valeur de 4 sont positionnées à la pointe du camp adverse. Cette zone
est donc en priorité dégagée par le mouvement des pions. Ainsi, les variables
avec des valeurs de 0 sont positionnées sur les lignes les plus avancées par
rapport à leurs positions de départ.

Figure 5 – Présentation du tableau 1 avec les Dames chinoises

Ainsi, dès que nous pouvons reconnâıtre les couleurs, nous pouvons à la
fois avoir une idée générale de l’ensemble des positions et voir si tel ou tel
ensemble n’a pas un gros point faible (Bleu, Orange) ou bien qui occupe déjà
des positions optimales (Bleu, Orange, Violet, Vert, Jaune). Nous pouvons
aussi nous apercevoir avec ce système de visualisation de la répartition plus
homogène des valeurs associées aux produits Rose, Jaune et Violet.
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Conclusion

Nous avons constaté l’intérêt que peut revêtir une présentation d’infor-
mations par l’intermédiaire d’un jeu de plateau. Le cas des Dames chinoises
a été exploré pour illustrer les possibilités de ce classique des jeux de société.
Avec ce genre de présentations, nous disposons d’une structure pratique
pour considérer des informations de manières nouvelles. Bien évidemment
sans accès à une image couleur, ce type de représentation est inutile. Com-
parativement aux visages de Chernoff, graphes en radars et diagrammes en
barres, la visualisation d’informations à partir des Dames chinoises, possède
quelques avantages et inconvénients. Notamment, nous ne savons pas di-
rectement quel critère est représenté par tel ou tel pion. Cependant, pour
compenser ce désavantage, il est toujours possible d’intégrer une fonction
sur une interface graphique permettant d’afficher le nom de la variable cor-
respondante à un pion. Le nombre d’objets (ou d’avis sur un même objet)
comparés est de 6 pour une présentation, alors qu’il est bien plus grand pour
les autres techniques d’analyse multivariée. Toutefois, pour des usages du
type évaluation d’un produit d’une entreprise vis-à-vis d’autres, ce système
semble très pratique. Si le nombre de produits à comparer est supérieur à 5,
il suffit de dessiner une deuxième partie de Dames pour pouvoir en visualiser
10, etc. Le nombre de variables utilisables varie avec le degré de précision
des valeurs représentées. Pour 5 seuils de distinction, 10 variables peuvent
être employées, voire 13 si l’on réduit le nombre de joueurs à 4. Si l’on peut
se contenter d’une information binaire, pour 6 objets, on peut atteindre
raisonnablement 48 voire 60 variables. Si les glyphes radars ou visages de
Chernoff peuvent servir pour identifier des valeurs aberrantes et d’autres
techniques plus complexes comme les coordonnées parallèles permettant de
reconnâıtre celles qui n’en ont pas [22, p. 391], il semble que dans le cadre
d’un benchmarking, par exemple, les Dames chinoises puissent réaliser ces
deux fonctions. Ainsi, même si la représentation d’informations à partir de
jeu de plateau n’est pas parfaite comme d’autres systèmes d’ailleurs, elle
peut être utile pour trier, identifier et analyser des informations.
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[2] Angeon Valérie & Lardon Sylvie. 2003. Dessiner et comprendre le ter-
ritoire: quand le jeu devient un processus collectif d’apprentissage et
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Stéphane Goria 49
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Board Games Studies was first published in 1998, an initiative inspired
by the colloquia on board games held at Leiden University, the Netherlands,
in 1995 and 1997. Five institutions affiliated themselves with the journal:
the Institut für Spielforschung und Spielpädagogik in Salzburg, the Interna-
tional Institute for Asian Studies in Leiden, the Russian Chess Museum in
Moscow, the British Museum in London, and the Department of Computer
Science at the University of Maastricht. The journal, which was published
by CNWS Publications in Leiden on a yearly basis, was partially funded
through the assistance of patrons and boasted a modern layout, trilingual
summaries and color plates. The broad ambition of this journal required
a continuous commitment from the editors, who reviewed contributions in
German, French and English, provided translations of summaries for each
article and, in several cases, collaborated extensively with authors to develop
manuscripts that were to the academic standards of the publication. The
journal had a trial run of three years, after which the format, content and
review process was evaluated. The authors of the articles integrated wide-
ranging literature necessary for a comprehensive understanding of particu-
lar games. Contributions from different disciplines — including psychology,
computer science, philology, classical archaeology and history — allowed for
a better historical and systematic understanding of board games to emerge.
Starting in 2000, a section with a translation of primary sources was added.
Book reviews and research notes further complemented the multi-facetted
contents. Its first ambition, to serve as a platform for the publication of
board games research, was met quickly, while gradually the journal gained
prominence among researchers by publishing seminal historical overviews.
The colloquia continued from 1995 onwards, moving from a biennial to a
yearly schedule. The host institution was expanded beyond Leiden to uni-
versities and museums throughout Europe as well as Jerusalem, Philadelphia
and, in 2013, the Azores. The colloquia continue to gather an enthusiastic
group of scholars, players and collectors. Despite the institutional affiliations
and a group of patrons, the production of the journal became financially and
logistically problematic with CNWS no longer able to serve as a publisher.
Reluctantly, the paper version of the journal was discontinued after volume
7 was published in 2004. The possibility of an online version of the journal
had been explored with the online publication of the first issues, a decision
that greatly assisted the dissemination of knowledge accumulated in those
early volumes. The next step, an online journal that operates again as a
platform for recent board games research, was not far away but required the
skills and enthusiasm of previous and new editors to materialize. In these
last fifteen years, the study of board games has gained momentum and this
journal will not only showcase new results but, most of all, will encourage
and publicize the work of the dedicated researchers in this field.

Alex de Voogt
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