INTERFACES TANGIBLES POUR SOUTENIR LA MOTIVATION DANS DES
ENVIRONNEMENTS HYBRIDES

Proposition de PFE/Stage Master (avec possibilité de continuer en These)

Laboratoire LIRIS, équipe SICAL, INSA Lyon

Un stage/PFE est ouvert au sein de l'équipe SICAL du laboratoire LIRIS (INSA Lyon) sur le soutien
de la motivation dans des environnements hybrides en utilisant des interfaces tangibles, dans
le cadre du projet ANR THERAPEUTIC (« gamified incentivizing tangible interfaces for therapeutic
patient education in the case of osteoporosis »).

Contexte.

Ce stage s’inscrit dans le contexte du projet ANR THERAPEUTIC dont U'objectif est de développer
un environnement numérique hybride pour U'éducation thérapeutique de patients et pour les
accompagner dans les changements de comportements (alimentation, activité physique, etc.)
liés a leur pathologie. L’environnement hybride développé devra notamment: 1) Modéliser et
rendre tangible l'information (effets de la maladie et du traitement, engagement, etc.) en
’adaptant aux pathologies, aux représentations et aux besoins particuliers de chaque patient ; 2)
Soutenir des changements de comportement durables et favoriser la motivation en séances
d’éducation thérapeutique a U'hépital et a domicile dans une perspective a long terme, en
envisageant une gamification hybride adaptée a la motivation et a 'engagement des patients.

Le stage proposé concerne le deuxieme axe du projet sur le soutien de la motivation et de
’engagement des patients dans les différents espaces/temps de son éducation thérapeutique.

Objectifs scientifiques
L’objectif principal de ce stage est d’étudier comment implémenter des stratégies
motivationnelles (éléments de gamification) dans le contexte spécifique des environnements
hybrides, alternant les sessions collectives de TPE en groupes a 'hdpital, et les activités
individuelles a la maison. Dans un premier temps, il s’agira d’identifier des éléments de jeu
pertinents et des stratégies de motivation pour les personnes dgées. Dans un deuxieme temps,
il s’agira d’explorer des pistes de développement d’artefacts combinant des propriétés
numeériques et physiques. Nous menerons des expériences initiales en laboratoire pour évaluer
la faisabilité des prototypes en termes de suivi des activités, de mise a jour des éléments de jeu
et de capacités de visualisation.
Les tdches envisagées pour le stage sont :
- Etat de Uart sur la gamification pour les personnes agées, les techniques d’interactions
tangibles et physicalisation de données
- Proposition d’implémentation et développement de prototypes
- Expériences en laboratoire avec des utilisateurs pour tester les prototypes et mesurer
leur utilisabilité et leur impact sur Uexpérience utilisateur et la motivation

Possibilité de poursuivre en thése financée sur le projet.

Compeétences attendues :
- Bon niveau en programmation et prototypage (Arduino, Raspberry Pi)

- Connaissances en Interaction Humain-Machine et en protocoles expérimentaux
- Connaissances de base en statistiques et analyse de données



- Intérét pour les disciplines liées aux sciences cognitives ou aux domaines liés a la santé.
- Bon niveau d’anglais.

Période : a partir de Février 2025
Durée : 53 6 mois
Lieu : laboratoire LIRIS, INSA Lyon

Contacts :
Elise Lavoué : elise.lavoue®liris.cnrs.fr
Audrey Serna: audrey.serna@liris.cnrs.fr
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