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Résumé

Les personnes agées forment une partie significative de la population mondi-
ale et I'innovation technologique avance rapidement. En grande partie a cause
de la COVID19, l'isolement social des seniors a augmenté. Une investigation
a été effectuée dans le but de connaitre les éléments gamifiés intéressants et
optimisés pour une application existante axée sur la création d’une commu-
nauté. Cette application a pour but d’aider les personnes agées a sortir de
I'isolement social grace a des activités organisées par différentes associations.
Les éléments trouvés grace a 'investigation ont été analysés et intégrés dans un
prototype compléetement interactif. Nous avons appliqué ce prototype sur un
groupe de 3 personnes avec des tests utilisateurs réguliers grace a la méthode
Think-aloud. Ce prototype a pour but d’encourager les utilisateurs a continuer
a utiliser 'application et donc, de participer aux activités régulierement. Les
résultats ont montré que les éléments gamifiés utilisés ont eu un effet positif sur
la motivation des participants. Basés sur les résultats de ces tests, nous avons
discuté des problemes rencontrés dans le but d’implémenter les éléments de jeu
dans I'application existante dans le futur.

Mots-clés: gamification, personnes agées, interaction sociale, motivation.
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Chapitre 1

Introduction

1.1 Contexte du travail

La province de Namur! (Belgique), ’'Université de Namur? (Belgique), Familles
Rurales® (France) et la Communauté d’Agglomération Ardenne Métropole* par-
ticipent au projet Smart Socialized Living® (SSL) qui a été financé par le pro-
gramme Interreg®. Ce projet vise & lutter contre l'isolement social et numérique
des seniors sur le territoire transfrontalier via la mise a disposition d’une tablette
comportant une application facilitant ’acces aux services et activités disponibles
a proximité. Le projet est développé grace a de récurrentes interventions des
utilisateurs. De cette maniere, la construction du projet est personnalisée en
fonction du contexte de vie et des besoins de chacun. Le futur utilisateur sera
formé grace a un accompagnant qualifié. Le projet est soutenu par bon nom-
bre d’opérateurs partenaires et associés tel que Aide et Soins & Domicile” en
province de Namur, et bien d’autres.

Ce mémoire a pour but d’enrichir le projet grace a des éléments gamifiés
axés sur le coté social dans le but d’augmenter la participation et I’engagement
des personnes agées envers une application qui réunit une communauté.

Lhttps://www.province.namur.be/
2https://www.unamur.be/
Shttps://www.famillesrurales.org/
4https://ardenne-metropole.fr/
Shttps://www.projet-ssl.eu/
Shttps://www.interreg-fwvl.eu/
Thttps://namur.aideetsoinsadomicile.be/fr
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Figure 1.1: Territoire transfrontalier couvert par le projet SSL

1.2 Problématique du mémoire

Un des besoins futurs du projet SSL sera de garder la motivation des seniors a
utiliser 'application. Les éléments gamifiés semblent intéressants pour combler
ce besoin. Mais quels sont ces éléments gamifiés 7 Est-ce qu’ils ont tous un im-
pact positif sur la motivation des personnes agées 7 C’est la grande question que
nous nous posons a propos des éléments gamifiés. Ces problématiques générales
ont permis de diviser en sous-questions qui seront traitées dans le cadre de ce
travail:

1. Quels sont les facteurs, qui, dans les applications gamifiées, aident a
améliorer la santé et le bien-étre des personnes agées 7

2. uels éléments sociaux et gamifiés, dans une application, motivent les
) )
personnes égées a continuer a 'utiliser ?

3. Les éléments gamifiés de compétition changent-ils positivement la motiva-
tion des personnes agées a utiliser des applications ?

1.3 Déroulement du travail

La construction de ce mémoire commencera par une revue de la littérature a
propos des éléments gamifiés existants sur le sujet, qui est, les applications gam-

11



ifiées et les personnes agées. Par la suite, le sujet se précise et les recherches
s’'intensifient pour laisser place aux éléments gamifiés ayant un coté social au
sein d’une application. Dans ceux-ci se trouvent des éléments ayant un réel
impact sur la motivation des personnes agées, mais est-ce toujours positif ?
D’autres recherches ont donc été réalisées pour déterminer si chaque élément de
jeu récupéré était positif dans le cadre d’une application axée sur les personnes
agées, mais surtout adaptée au projet SSL.

Tout au long des recherches, des entrevues avec le promoteur du mémoire,
le professeur Bruno Dumas, et le chercheur, Jérome Maquoi, ont été réalisées
dans le but de discuter des résultats trouvés apres chaque itération. Ces entre-
vues ont permis d’aiguiller les recherches et de se réorienter dans le cas ou une
mauvaise direction était explorée.

Sur base de ces recherches, les problématiques ont pu étre répondues et
I’analyse des mock-ups déja existants du projet SSL a pu commencer. Grace
aux éléments gamifiés récupérés et analysés dans les articles eux-mémes, désignés
comme bénéfiques pour les personnes agées, des adaptations sur les mock-ups
ont pu se produire. Apres avoir fixé les éléments gamifiés & intégrer dans les
fonctionnalités existantes, un prototype interactif sur Figma® a été réalisé.

Finalement, des évaluations du prototype sont effectuées avec des person-
nes agées en utilisant la méthode ”Think-aloud”, qui nous permet de laisser
s’exprimer la personne sur ce qu’elle ressent lorsqu’elle utilise le prototype. Ces
tests permettent la conclusion de ce mémoire et laissent place a des discussions,
des limitations et des futurs travaux.

8https://www.figma.com/
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Chapitre 2

Isolement social des
personnes agées

2.1 Isolement et solitude, deux termes étroitement
liés

Des personnes préferent vivre seules, alors que d’autres ont besoin d’étre en
relation pour mieux se sentir. L’isolement social se caractérise par 1’absence
d’interactions sociales régulieres. Alors que la solitude est une émotion. Des
personnes peuvent étre entourées mais tout de méme se sentir seules’.

En 2021, la Belgique comptait un peu plus de 2 millions de personnes ayant
plus de 65 ans. Cela représentait 19% de la population?. L’avancée en age et
la précarité sont les grandes causes de ’exclusion sociale des personnes agées.
En effet, suivant 'enquéte réalisée en 2020 par la Fondation Roi Baudouin, un
senior sur dix se sent souvent seul (200.000 sur 2 millions de 65 ans et plus).
D’apres la fondation, ce chiffre augmente et ne fera qu’augmenter les années a
venir. Pres de 75% des participants & ’enquéte préferent rester chez eux. Ils
évoquent 'aménagement de leur lieu d’habitation pour améliorer leur bien-étre,
mais aussi ’aide professionnelle3.

Selon la méme étude, l'isolement social est non seulement une cause de
dépression, mais constitue aussi un facteur de risque de déces aussi impor-
tant que d’autres facteurs, tels que le tabagisme ou l'obésité. Des périodes
d’isolement prolongées pourraient avoir de graves conséquences sur la santé
mentale des personnes agées.

Thttps://www.livi.fr/en-bonne-sante/isolement-social /

2https://www.iweps.be/indicateur-statistique/population-des-65-ans-et /

Shttps://www.kbs-frb.be/fr/les-seniors-sont-heureux-mais-le-sentiment-de-solitude-
augmente-chez-les-plus-de-75-ans
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2.2 La technologie, une solution viable ?

Les solutions technologiques actuelles permettent de répondre en partie aux
besoins de soutien physique. La domotique aide en grande partie. En effet,
un systéeme domotique peut permettre 'ouverture automatique des portes et
fenétres, le démarrage de la ventilation ou du chauffage, ’éclairage automa-
tique, etc.

A coté de cela, les applications mobiles font un ravage. Et cela est important
lorsque nous parlons d’isolement social. Des applications de type réseau social
permettent aux utilisateurs de discuter avec des amis ou d’autres personnes a
laide d’un smartphone. En 2018, 57% des personnes agées de 55 & 64 ans et 32%
des 65 & 74 ans possédaient un smartphone?. La crise humanitaire de 2020 aura
fait augmenter les chiffres d’utilisation de ceux-ci de 13%. En effet, les seniors
agés de 50 & 64 ans utilisent maintenant leur smartphone 2h31 par jour®.

2.3 Réseaux de voisinage et associations

D’apres la Fondation Roi Baudouin, plus de la moitié (56%)° des personnes de
plus de 60 ans disent vouloir s’investir dans un réseau de quartier si celui-ci
voyait le jour. Cependant, rares sont ceux qui ont connaissance d’un tel réseau
prés de chez eux. Seulement 14% des participants & I’enquéte en connaissent
I’existence.

A I'heure actuelle, les personnes agées peuvent tout de méme compter sur des
associations telles que la Croix-Rouge ou encore la Fondation Roi Baudouin, qui
mettent en place des visites régulieres chez avec les personnes isolées. De cette
maniere, ils peuvent communiquer avec les seniors et leur proposer des activités
pour favoriser la rencontre et le lien. Malgré cela, le manque de visibilité persiste,
mais un réel potentiel d’entraide de proximité existe.

2.4 Isolement social a cause de la crise humani-
taire

Sans surprise, la crise humanitaire de 2020 a aggravé l’isolement des personnes
agées. Celles-ci souffraient de ne plus voir leurs proches, les toucher, les em-
brasser. 34% des plus de 60 ans ont ressenti de la solitude”. Les Petits Freres des
pauvres ont réalisé un rapport analysant des impacts déterminants de la crise.

4https://statbel.fgov.be/fr /nouvelles/les-reseaux-sociaux-sont-le-quotidien-de-62-des-
internautes-belges#: :text=Pour%2087%25%20d’entre%20eux,sur%20des%20biens%200u%20services.

Shttps://www.mediametrie.fr/fr/lannee-internet-2021

Shttps://www.kbs-frb.be/fr/les-seniors-sont-heureux-mais-le-sentiment-de-solitude-
augmente-chez-les-plus-de-75-ans

Thttps:/ /www.petitsfreresdespauvres.fr/informer /prises-de-positions/isolement-des-
personnes-agees-les-impacts-de-la-crise-sanitaire
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En ressortent des résultats notables. 41% des participants a ’étude ont vu leur
santé physique se dégrader. 80% ont continué & limiter les sorties et les contacts.

Durant cette période de crise, les associations ont du trouver des alternatives
pour respecter la distanciation sociale. En effet, des moyens tels que des appels
téléphoniques, envoi de courrier, étaient utilisés pour faire un suivi des personnes
agées. Cependant, le contact distanciel ne remplace pas le contact proche pour
tout le monde.

15



Chapitre 3

Revue de la littérature

La méthodologie de recherche a été effectuée grace a une méthode boule de
neige. Plus les recherches étaient réalisées, plus les problématiques étaient
relevées. Chacune de celles-ci faisait preuve d’une entrevue avec le promoteur
du mémoire, le professeur Bruno Dumas et le chercheur Jéréme Maquoi. La
premiere recherche fut de faire un état de I’art sur les applications gamifiées
destinées aux personnes agées dans le but d’améliorer leur santé et leur bien-
étre. Celle-ci aura permis de rentrer dans le sujet et de connaitre ce qui se fait
dans ce domaine. Les problématiques suivantes seront expliquées par la suite.

3.1 Applications gamifiées sur la santé et bien-
étre des personnes agées

3.1.1 Stratégie de recherche

L’état de ’art de ce sujet a été réalisé en utilisant plusieurs moteurs de recherche
(Google Scholar!, Scopus?, PubMed?® et IEEExplore?). Le sujet principal est
la gamification sur les personnes agées, avec un focus secondaire sur la santé
et le bien-étre. L’utilisation d’innovations technologiques, telles que la réalité
virtuelle et augmentée a été inclue. La recherche a été effectuée a l'aide de
requétes contenant des mots-clés OR et AND pour couvrir un maximum d’articles
scientifiques. Certaines bases de données nécessitent des adaptations, car elles
n’acceptent pas toutes les mémes mots-clés. (voir point 3.1.3).

Thttps://scholar.google.com/
2https://www.scopus.com/
3https://pubmed.ncbi.nlm.nih.gov/
“https://ieeexplore.ieee.org/Xplore/home.jsp
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3.1.2 Question de recherche et hypothese

Pour évaluer nos premieres recherches, nous avons établi une question de recherche
(QR1), celle-ci se trouve ci-dessous.

— QR1 - Quels sont les facteurs, qui, dans les applications gamifiées, aident
a améliorer la santé et le bien-étre des personnes agées 7

Si nous prenons ’exemple d’applications sportives gamifiées, des éléments
tels que la compétition, les classements, les récompenses pourraient motiver
I'utilisateur a continuer a utiliser I’application. Ce qui améliorerait la santé et
le bien-étre des personnes dgées. Des applications telles que Fitbit® ou Nike
Run Club®. Celles-ci permettent de récupérer des statistiques sur les parcours
effectués et bien d’autres (voir figures 3.1 et 3.2). Cependant, ces applications
ne sont pas ciblées sur les personnes agées. Des investigations plus approfondies
sur le sujet sont faites par la suite dans ce mémoire.

LEADERBOARD VENTS COMMUNITY

2nd Place

43.50

Miles

9.90 mfles behind fan Thomas

MOST MILES THIS MONTH v

1 * lan Thomas

2 ° Christina Garcia 43.50 mi

- M
Figure 3.1: Classements montrant les kilometres parcourus des utilisateurs de
I’application Nike Run Club

Shttps://www.fitbit.com/
Shttps://www.nike.com/be/fr/nrc-app
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Join a challenge

- Go For Time. Run 30k
(T3OK") 30K Glear your calendars, folks

i days rema

. March Weekly Challenge

1 15 Kilor rs this week

Figure 3.2: Récompenses des utilisateurs de I'application Nike Run Club

3.1.3 Termes de recherches

Dans le tableau 3.1 se trouvent les requétes, les termes, les bases de données et le
nombre de résultats des recherches. La recherche effectuée sur Google Scholar
résulte d’'un grand nombre, nous avons décidé d’analyser les articles les plus
pertinents.

3.1.4 Criteres d’inclusion

Les articles ont été sélectionnés si ils respectaient les criteres fournis par la
méthode PICO7. Ceux-ci se trouvent dans le tableau 3.2. La plupart des partic-
ipants des articles récupérés avaient un minimum de 50 ans. Nous avons donc
décidé d’utiliser cet age comme critére.

La définition de personne agée ou senior est tres différente selon les sources.
Cependant, selon 1’Organisation Mondiale de la Santé, une personne devient
agée & partir de 60 ans®.

D’autres criteres d’inclusion ont été respectés, ils sont présents dans le tableau
3.3. Le choix de I’année est basé sur des lectures d’autres revues de la littérature
telle que [ ]. En plus de cela, les articles sont toujours
triés par pertinence.

L’utilisation d’éléments gamifiés a été précisée de maniere a éviter les arti-
cles se focalisant sur les jeux sérieux? (de I'anglais serious games), mais aussi
les technologies persuasives (de I’anglais persuasive technologies'®) et non pas
principalement sur la gamification. Les études sélectionnées se trouvent dans le
point 3.2.5.

Thttps://fr.wikipedia.org/wiki/Méthode PICO
8https://www.cairn.info/revue-sante-publique-2008-5-page-475.htm
Shttps://fr.wikipedia.org/wiki/Jeusérieus

Ohttps:/ /en.wikipedia.org/wiki/Persuasive:echnology
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Requéte de recherche

(gamif* OR gameful* OR (gamif*
mhealth OR gamif* ehealth) OR
(gamif* AND (apps OR applica-
tions))) AND (aged OR ageing OR
aging OR elder* OR ”older adult*”
OR 7older person® OR ”older
people” OR retired OR retiree* OR
pensioner™)

TITLE-ABS-KEY (”gameful” OR
"gamified” OR  7gamification”
OR  ”motivational  elements”)
AND TITLE-ABS-KEY (”older
adults” OR 7older people” OR
”senior” OR ”older person”) AND
(’m-health” OR ”mhealth” OR
"physical activity” OR ”cognitive”
OR 7augmented reality” OR ”vir-
tual reality”) AND ( LIMIT-TO (
PUBYEAR,2021) OR LIMIT-TO
( PUBYEAR,2020) OR LIMIT-
TO ( PUBYEAR,2019) )
(gamification OR gameful OR
gamified apps OR game-based OR
game-based design) AND (aged
person OR ageing OR aging OR el-
der OR elderly OR older adult OR
older person* OR older people OR
senior* OR senior citizen* OR geri-
atric* OR retired OR retiree)

Base de Nombre de
données résultats

PubMeb 106

Scopus 48

Google Scholar 5810

Tableau 3.1: Requéte de recherche avec termes, base de données et nombre de résultats

Critéere Donnée

Population Adultes >= 50.

Intervention Applications gamifiées.

Comparison Facteurs améliorant la santé et le bien-étre.

Outcome Un état de l'art reprenant les articles les plus intéressants.

Tableau 3.2: Criteres PICO pour I’état de I'art sur la gamification et les personnes

agées
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Critéres d’inclusion

1 Sources écrites en anglais.
Sources publiées pendant ou apres 2013.

3 Sources mentionnées une ou plusieurs fois (sauf si les sources
sont treés récentes, ¢’est-a-dire au moins daté de 2021).

4 Sources ayant un focus sur les gamification et les personnes
agées.

5 Sources évaluant des éléments de jeu sur les personnes agées.

6 Sources ayant une étude sur la gamification et les personnes
agées.

7 Sources ayant un focus sur la santé et le bien-étre des per-

sonnes agées.

Tableau 3.3: Critéres d’inclusion pour I’état de I’art sur la gamification et les personnes
agées

3.1.5 Sélection des articles

Comme expliqué dans les points précédents, des études ont été sélectionnées sur
base de criteres. Ces articles sont présents dans le tableau 3.4. La tranche d’age
et le nombre de participants ont directement été repris des données des articles.
Pour rappel, certains articles ne se trouvent pas dans le tableau 3.4, car ils ont
été analysés sur base de la méthode boule de neige.

3.1.6 Reésultats
3.1.6.1 Feedbacks et récompenses

[ | reportent que les objectifs, les feedbacks et le support
social au sein d’une application ont été retenus comme principales fonction-
nalités qui ont un réel potentiel sur la motivation des utilisateurs. Ces mémes
auteurs et [ ] ont implémenté des solutions de feedbacks posi-
tifs et de récompenses pour les efforts effectués par les personnes dgées. Les
récompenses s’apparentent a des badges a débloquer. Les utilisateurs sont donc
encouragés a rester motivés pour débloquer des badges sur une plus longue
durée. Pour revenir aux feedbacks, [ ] ont effectué une re-
vue de la littérature a propos des éléments gamifiés appliqués sur les personnes
agées. L’élément de jeu le plus utilisé dans les études qu’ils ont sélectionné
est de nouveau, le feedback a l'utilisateur. Ces retours peuvent étre de type
vidéo, visuel ou encore haptique ( [ ). Alors que

[ ] ont fourni des retours & 1’aide de messages et d’images
pour promouvoir les éléments de jeu, ainsi que les performances des utilisateurs.
En parlant de performances, dans 'article de [ ], les re-
tours étaient utilisés pour informer l'utilisateur de son nombre de kilometres
parcouru par jour. De cette maniere, il pouvait voir sa progression et rester
motivé a améliorer son activité physique.
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Références Nom de Particle Domaine Participants Citations
A Smartphone Application Designed to Engage the Santé physique 80 personnes de 60 4
[2020]  Elderly in Home-Based Rehabilitation a 84 ans
A comparison of older adults’ subjective experi- Santé physique 30 personnes de 25
[ ]  ences with virtual and real environments during plus de 50 ans
dynamic balance activities
Moving Real Exergaming Engines on the Web: The  Santé physique 116 personnes 56
[ ]  webFitForAll Case Study in an Active and Healthy agées
Ageing Living Lab Environment
Enhance daily live and health of elderly people Santé physique et men- - 17
[ ] tale
A Kinect based adaptive exergame Santé physique 10 personnes agées 19
[2016]
Computational Intelligence and Game Design for Santé physique Une partie des par- 119
[ |  Effective At-Home Stroke Rehabilitation ticipants sont des
personnes agées
Older Adults’ Motivation for Physical Activity Us- Santé physique 30 personnes de 3
[ | ing Gamified Technology: An Eight-Week Experi- plus de 50 ans
mental Study
Augmented Reality for Older Adults: Exploring Santé physique, mentale 76 personnes de 23
[ ] Acceptability of Virtual Coaches for Home-based et cognitive plus de 65 ans
Balance Training in an Aging Population
Lessons Learned from Gamifying Functional Fit- Santé physique, mentale 9 personnes de plus 21
[ ] ness Training Through Human-Centered Design et cognitive de 62 ans
Methods in Older Adults
Potential of Augmented Reality and Virtual Re- Santé physique, mentale - 38
[ ] ality Technologies to Promote Wellbeing in Older et cognitive
Adults
A systematic review of gamifcation techniques ap- Santé physique, mentale, Personnes agées 43

plied to elderly care

cognitive et autres

Tableau 3.4: Caractéristiques des études sélectionnées



3.1.6.2 Autres éléments gamifiés

Objectifs, points, badges, barre de progression et challenges journaliers ont
montré des effets positifs sur ’engagement des personnes agées a faire de 'activité
physique dans ’étude qu’ont réalisé [ ].

[ 1, [ 1, [2019] et [2016] ont utilisé de
la réalité augmentée et virtuelle dans leurs études pour motiver les seniors. Ces
outils étaient combinés & des éléments de gamification tels qu’un coach virtuel
pour donner des instructions en temps réels et donner des feedbacks sur leur
progression. Le résultat est positif, les participants ont trouvé cela motivant
et stimulant. [2019] et [2020] soulevent un élément
intéressant, qui est la personnalisation. Les niveaux de difficulté pourraient
étre controlés par le participant, de cette maniere, ce niveau serait adapté a la
personne. [ ] ont proposé un systéme de support pour la
réhabilitation a la maison des personnes agées. Des exercices de posture sont
suggérés a l'utilisateur et la difficulté est adaptée en fonction de la réussite du
senior.

Ces éléments cités ci-dessus sont aussi reportés dans la revue de la littérature
effectuée par [ ]. Les éléments montrant 1a un sens de pro-
gression ou l'utilisation de niveaux de difficulté pour représenter I’état de pro-
gression sont aussi tres observés dans les articles qu’ils ont analysés. Une liste
des éléments de jeu qu’ils ont analysés est reprise dans la figure 3.3. Les nombres
représentent la quantité d’articles utilisant I’élément de jeu.
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Figure 3.3: Eléments de jeu repris dans la revue de la littérature de Martinho et al.
[2020]

3.2 Applications gamifiées améliorant la social-
isation des personnes agées

Gréace a la recherche précédente, nous avons pu regrouper une liste d’éléments
gamifiés intéressants pour la suite de notre mémoire. En effet, les feedbacks
positifs, niveaux de difficulté, personnalisations, objectifs, récompenses, bar-
res de progression, coachs virtuels sont a retenir pour la conception de notre
prototype. Ces éléments répondent a notre premiere question de recherche se
trouvant dans le point 3.1.2. Pour préciser ces recherches, nous avons décidé de
continuer, mais en y ajoutant d’autres critéres d’inclusion, et cette fois-ci, sur
le coté social, dans une application gamifiée. Car, le projet SSL'! a pour but de
réunir des personnes agées dans les Ardennes et de ce fait, réduire 1’isolement
social de celles-ci. Malgré cela, la recherche a permis de creuser le sujet et de
tomber sur d’autres problématiques. En effet, nous allons analyser les éléments
sociaux dans la gamification sur les personnes agées. C’est la seconde partie de
I’état de ’art, qui se trouve dans le point 3.2 ci-dessous.

3.2.1 Stratégie de recherche

Lors de cette recherche, nous sommes restés sur le moteur de recherche d’articles
scientifiques qui a le plus marqué ses résultats lors de la premieére partie de ’état

Hhttps:/ /www.projet-ssl.eu/



de l'art général. Celui-ci est Google Scholar.

3.2.2 Question de recherche et hypothése

La problématique de cet état de ’art est de découvrir quels sont les éléments les
plus utilisés pour gamifier une application ayant un coté social. Nous pouvons
donc établir la question de recherche suivante:

— QR2 - Quels éléments sociaux et gamifiés, dans une application, motivent
les personnes agées & continuer a l'utiliser ?

Si nous prenons les résultats de notre premier état de 'art dans le point
3.1.6.1, des éléments comme les feedbacks visuels ou des coachs virtuels seraient
bénéfiques sur la motivation des personnes agées.

3.2.3 Termes de recherche

La requéte a été améliorée au fur et a mesure des recherches effectuées. En fin
de compte, elle ressemble a celle présente dans le tableau 3.5. La méme méthode
que pour la premiere recherche a été utilisée.

Requéte de recherche Base de Nombre de
données résultats

(” gamification” OR ”gamified” OR  Google Scholar 6540
"game element” OR ”gameful”)
AND 7older adults” OR ”senior”
OR 7elderly” OR ”older people”
OR "aged person” AND (”social-
ization” OR ”social”) AND (smart-
phone OR tablet OR application)

Tableau 3.5: Requéte de recherche avec termes, base de données et nombre de résultats

3.2.4 Criteres d’inclusion

Les criteres sélectionnés sont similaires a ceux des tableaux 3.2 et 3.3. Une
des différences étant la comparaison dans les criteres PICO car nous voulons
comparer les éléments gamifiés et sociaux dans une application (voir tableaux

3.6 et 3.7).

3.2.5 Sélection des articles

Comme expliqué dans les points précédents, des études ont été sélectionnées
sur base des criteres définis précédemment. Ces articles sont présents dans
les tableaux 3.8 et 3.9. Les données reprises dans le tableau sont récupérées
directement des articles sélectionnés.
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Criteére Donnée

Population Adultes >= 50.

Intervention Applications gamifiées.

Comparison Facteurs améliorant le coté social.

Outcome Un état de l'art reprenant les articles les plus intéressants.

Tableau 3.6: Criteres PICO pour I’état de I'art sur le coté social dans une application
gamifiée

Critéres d’inclusion

1 Sources écrites en anglais.
Sources publiées pendant ou apres 2014.

3 Sources mentionnées une ou plusieurs fois ou 0 fois mais
récentes (>= 2021).

4 Sources ayant un focus sur les gamification et les personnes
agées.

b) Sources évaluant des éléments de jeu sur les personnes agées.

6 Sources ayant une étude sur la gamification et les personnes
agées.

7 Sources ayant un focus sur le coté social d’une application
sur les personnes agées.

8 Sources utilisant des outils de type smartphone ou tablette.

Tableau 3.7: Criteres d’inclusion pour I’état de I'art sur le coté social dans une appli-
cation gamifiée

3.2.6 Résultats
3.2.6.1 Collaboration, compétition et support social

[ | ont intégré des éléments de jeu au sein d’une application
sur les actualités en ligne pour personnes agées. Les réactions, les partages et les
discussions et les comparaisons a ’aide d’un classement sont les activités qu’ils
ont choisi d’améliorer. Pour effectuer cela, les auteurs ont utilisé des classe-
ments pour indiquer les personnes qui ont le plus publié d’actualité. Des badges
dans le but de récompenser I'utilisateur en fonction des taches effectuées. Et
des fonctionnalités telles que le partage d’une actualité a d’autres ou de donner
son opinion. Les résultats ont montré que ces éléments avaient un impact positif
sur la motivation des utilisateurs a continuer a utiliser 'application.

Similairement, [ ] ont remarqué des effets significatifs
des conditions sociales d’une application sur la motivation des personnes agées.
Plus les éléments gamifiés de type sociaux étaient présents dans I'application,
plus les résultats étaient positifs. La collaboration, la comparaison de scores en-
tre participants et des feedbacks vidéo et audio étaient les éléments utilisés pour
effectuer leurs tests. [ ] ont eux, instauré des feedbacks grace
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Référence Nom de l’article Participants Eléments de jeu soci- Outils Citations
aux
The Gods play dice together: The in- 36  partici- Ecran partagé avec vidéo Jeu basé sur le ” Yahtzee” 11
[ fluence of social elements of gamifica- pants de 55 et audio, collaboration,
tion on seniors’ user experience ans et plus comparaison de scores,
communication
Framework for promoting social inter-  Participants =~ Compétition (barres de Framework contenant 13
[ ]  action and physical activity in elderly de 50 ans et progression, comparai- des lignes directrices sur
people using gamification and fuzzy plus son entre participants, la gamification, appareils
logic strategy challenges, récompenses, connectés
classements, badges),
conférence vidéo et tuto-
riaux, collaboration entre
participants, feedbacks
Designing gamification framework - Objectifs, récits, défis, Framework contenant 26 6
[ ] to support social media application compétitions, ligues, éléménts gamifiés pour
based on game elements and cutting- coopérations, stratégies, des applications sociales
edge technology contraintes,  collabora-
tion, points, badges,
biens virtuels, fonction-
nalités clés, récompenses
réelles, pénalités,
partage, statistiques,
classements, avatars,
niveaux, barre de pro-
gression
Investigating gamification for Seniors 18  partic- Collaboration, Storyboards  contenant 24
[ Aged 75+ ipants de compétition, badges, des éléments de jeu
plus de 75 points, avatars virtuels
ans
Gamifying Online News in a Senior 248 partici- Récompenses, partage, Questionnaires et appli- 0
[ ]  Online Community: Insights from De- pants de 50 discussion, classement cation
signing and Assessing the Readers’ ans et plus

Experience

Tableau 3.8: Caractéristiques des études sélectionnées sur la socialisation dans les applications gamifiées pour les personnes agées - leére

partie
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Référence = Nom de ’article Participants Eléments de jeu soci- Outils Citations
aux
An empirical study on evaluating ba- lere phase Compétition, communi- Jeu japonais traditionnel 17
[ ]  sic characteristics and adaptability to  avec 49 cation, niveaux de diffi- ou l'utilisateur commu-
users of a preventive care system with  partici- culté nique et se bat contre des
learning communication robots pants d’une robots
moyenne
d’age de
71.8 ans
et 2¢eme
avec  avec
23  partici-
pants d’une
moyenne
d’age de
75.4 ans.
Falls Sensei: A serious 3D exploration 15 partici- Feedbacks avec Jeu d’exploration a la 22
[ ] game to enable the detection of extrin- pants de 50 récompenses, pro- 3eme personne
sic home fall hazards for older adults & 80 ans gression, niveaux de
difficulté, objectifs
EVALUATION OF A GAMIFICA- 41 seniors de Narration, progression, Interviews grace a desap- 0
TION APPROACH FOR OLDER 66 a 93 ans  niveaux de difficulté, plications existantes
[ ] PEOPLE IN E-LEARNING puzzles et quizzs, taches,
feedback instantané,
étapes
The Potentials of Gamification to Mo- 246 person- Badges, récompenses, in- Application d’aide entre 6

tivate Older Adults to Participate in a
P2P Support Exchange Platform

nes agées

teraction sociale

utilisateurs

Tableau 3.9: Caractéristiques des études sélectionnées sur la socialisation dans les applications gamifiées pour les personnes agées - 2eme

partie



des robots pour encourager les personnes agées a faire des exercices physiques.
[ ] ont développé un jeu a la troisiéme personne dans le but de

réduire le risque de chute des seniors. Tout au long de leur jeu, des messages

sont notifiées a 'utilisateur dans le but de leur donner un feedback constant.

Au contraire de [ 1, [ ] ont eux, re-
marqué que la compétition et les classements comme éléments gamifiés ne sont
pas toujours intéressants a ajouter au sein d’une application pour les personnes
agées. Mais, ils les rejoignent sur le feedback au sein d’une application. D’apres
eux, c’est 1’élément le plus potentiel pour encourager les seniors a utiliser une
application. Le partage de points ou biens virtuels entre utilisateurs, les avatars
et le partage d’activités sont d’autres éléments gamifiés sociaux intéressants a
ajouter dans une application. C’est grace a une revue de la littérature sur les
éléments de jeux utilisés dans les produits gamifiés existants qu’ils ont pu anal-
yser leur efficacité.

[ | concluent que la principale motivation des utilisa-
teurs a jouer est le fait de socialiser. Les participants de leur étude ont évité la
compétition pour se focaliser sur la collaboration et ’aide entre utilisateurs pour
s’assurer que tous les joueurs profitent de la méme expérience de jeu. L’ajout
d’avatars virtuels dans leur outil était un bon élément gamifié, car les partici-
pants se sentaient responsables pour eux.

[ | sont sceptiques & propos de 'utilisation d’éléments gam-
ifiés dans une application d’échanges sociaux. D’apres leurs résultats, ils in-
diquent que la gamification peut motiver les personnes agées a utiliser leur
plateforme. Mais d’un autre coté, beaucoup de personnes agées ont peu de con-
naissances dans les jeux vidéos et de leurs éléments. Ils conseillent d’ajouter des
éléments gamifiés avec un réel intérét pour les seniors.

Dans tous les articles sélectionnés et analysés, et ce, méme pour la premiere
partie de I'état de D'art, les éléments gamifiés de type sociaux sont les plus
intéressants & implémenter. [ ] et [ ] four-
nissent des frameworks pour promouvoir l'activité sociale chez les personnes
agées.

3.2.6.2 Classification des joueurs

Dans le but d’améliorer leurs techniques de gamification,

[ ] ont investigué les différents types de seniors. En effet, comme vus précédemment,
certains aiment la compétition, d’autres la collaboration entre utilisateurs, et
certains n’aiment pas. Les résultats sont dans le tableau 3.10. L’ordre dans
lequel sont notés les types de seniors indique leur importance. Free Spirit est le

type le plus répandu. Les deux derniers types concernent la compétition et la
provocation. Comme nous avons vu dans les articles analysés ci-dessus, I'avis

est controversé.
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Type Description

1 Free Spirit It is important for me to be able to go my own
way.
2 Socialiser It is important to me to be able to exchange

ideas with others.

3 Philanthropist It makes me happy when I can help others.

4 Achiever I want to improve all the time.

5 Player I like competitions and winning prizes.

6 Disruptor I love to provoke and don’t like to follow rules.

Tableau 3.10: Résultats de l'investigation sur les types de seniors dans 'article de

[2022]

3.3 La compétition comme élément gamifié est-
elle toujours bénéfique pour les personnes
agées 7

3.3.1 Stratégie de recherche

La stratégie reste similaire a celles effectuées pour les recherches précédentes.
Le sujet est maintenant la compétition comme élément gamifié. Quand nous
parlons de compétition au sein d’une application, nous entendons 1’affrontement
entre participants, de classements comparant les scores des participants, des
niveaux de difficulté et d’autres que nous allons voir par la suite.

3.3.2 Question de recherche et hypothese

— QR3 - Les éléments gamifiés de compétition changent-ils positivement la
motivation des personnes agées a utiliser des applications ?

L’hypotheése est un peu biaisée étant donné que des résultats sur cette
question ont été analysés sur les articles sélectionnés pour les états de l'art
précédents. Cependant, nous ne sommes pas surs de 'efficacité de ces éléments
dans une application pour personnes agées. Les avis étaient différents selon
les articles déja lus et nous voudrions étre sturs que ces éléments ne sont pas a
utiliser pour notre futur prototype. C’est ce que nous allons essayer de découvrir
par cette recherche.

3.3.3 Termes de recherche

Les requétes contenant les termes de recherches, ainsi que la base de données
utilisée se trouvent dans le tableau 3.11. La méthode de recherche est la méme
que pour les recherches faites dans les points précédents.
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Requéte de recherche Base de Nombre de
données résultats

(older adults OR elderly OR se- Google Scholar 9090
nior OR older people OR older per-

sons) AND (gamification OR gam-

ified OR gameful) AND ”competi-

tion”

(older adults” OR 7elderly” OR  Google Scholar 23100
”senior” OR ”"older people” OR

"older persons”) AND (”gamifica-

tion” OR ”gamified” OR "game-

ful”) AND (”competition” OR

”compete” OR ”competiting” OR

”challenges” OR, ”leaderboard”)

("older adults” OR 7elderly” OR  Google Scholar 776
”senior” OR ”older people” OR

"older persons”) AND (”gamifica-

tion” OR ”gamified” OR ”game-

ful”) AND (”social” OR ”socializa-

tion” or ”socializing”) AND ”com-

petition”

Tableau 3.11: Requétes de recherche avec termes, base de données et nombre de
résultats sur la compétition

3.3.4 Criteres d’inclusion

Les criteres sélectionnés sont similaires a ceux des tableaux 3.6 et 3.7. Une
des différences étant la comparaison dans les criteres PICO car nous voulons
étudier les éléments gamifiés incluant la compétition dans une application pour
les personnes agées (voir tableaux 3.12 et 3.13).

Critere Donnée

Population Adultes >= 50.

Intervention Applications gamifiées.

Comparison Facteurs impliquant la compétition comme élément gamifié.
Outcome Un état de 'art reprenant les articles les plus intéressants.

Tableau 3.12: Criteres PICO pour I’état de l'art sur la compétition comme élément
gamifié

3.3.5 Sélection des articles

Certains articles ont été repris des anciennes recherches, car ils sont pertinents
et parlent de compétition comme élément gamifié au sein d’une application pour
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Critéres d’inclusion

1 Sources écrites en anglais.
Sources publiées pendant ou apres 2014.

3 Sources mentionnées une ou plusieurs fois ou 0 fois mais
récentes (>= 2021).

4 Sources ayant un focus sur les gamification et les personnes
agées.

5 Sources évaluant des éléments de jeu sur les personnes agées.

6 Sources ayant une étude sur la gamification et les personnes
agées.

7 Sources ayant un focus sur la compétition au sein d’une ap-
plication sur les personnes agées.

8 Sources utilisant des outils de type smartphone ou tablette.

Tableau 3.13: Criteres d’inclusion pour I’état de l'art sur la compétition comme
élément gamifié

les personnes agées. Ces articles se retrouvent dans les tableaux 3.14 et 3.15.

3.3.6 Résultats

3.3.6.1 Controverse de l’intégration d’éléments de compétition dans
une application

La compétition entre utilisateurs est souvent controversée dans une application
pour les seniors. En effet, les éléments gamifiés impliquant de la compétition,
tels que les classements, ou la comparaison entre utilisateurs ne satisfont pas
tous les seniors. Certains n’aiment pas la compétition et estiment qu’ils ont
passé l'age de se battre contre d’autres personnes. Ces éléments sont trouvés
ennuyeux et ajoutent une pression inutile sur leurs performances |

[2014]].

L’étude menée par [ | a rapporté que les participants
ont trouvé la compétition comme élément le plus motivant pour continuer &
utiliser I'application. Cependant, certains de leurs utilisateurs abandonnaient
des niveaux de difficulté et cela induisait de la frustration et un sentiment
d’incompétence.

[ ] concluent que les participants préferent collaborer avec
les autres dans le but de jouer pour le plaisir. Les utilisateurs ne veulent pas
attrister les autres personnes en gagnant contre elles. [ ]
confirment cela, les participants a leur enquéte sur l'utilisation d’applications
gamifiées ont montré un plus grand intérét a passer du temps avec les autres
utilisateurs qu’a gagner la partie qu’ils concouraient. Leur principale motivation
d’utiliser leur application était le fait de socialiser.
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Référence = Nom de P’article Participants Eléments de jeu Outils Citations
The Gods Play Dice Together: The 36 partici- Ecran partagé avec vidéo Jeu basé sur le ” Yahtzee” 11
[ | Influence of Social Elements of Gami- pants de 55 et audio, collaboration,
fication on Seniors’ User Experience ans et plus comparaison de scores,
communication
How the use of mobile fitness technol- 189 partici- Encouragement social, Technologie mFit 0
[ ] ogy influences older adults’ physical pants de 60 compétition, comparai-
and psychological well-being ans et plus son de scores, coaching
The Importance of Social Relations 18 partici- Compétition, collab-  Questionnaires et entre- 10
for Well-Being Change in Old Age-Do pants de 75 oration, récompenses, tiens
[ ] Game Preferences Change As Well? ans et plus feedbacks, interaction
sociale, classements,
quétes, taches
Involving Senior Workers in Crowd- 56 personnes Classements, badges, Application de crowd- 29
[ ] sourced Proofreading de 60 ans et feedbacks, compétition, sourcing
plus taches
Designing gamification framework - Objectifs, récits, défis, Framework contenant 26 6
[ ] to support social media application compétitions, ligues, éléménts gamifiés pour
based on game elements and cutting- coopérations, stratégies, des applications sociales
edge technology contraintes,  collabora-
tion, points, badges,
biens virtuels, fonction-
nalités clés, récompenses
réelles, pénalités,
partage, statistiques,
classements, avatars,
niveaux, barre de pro-
gression
Exploring the Potential of Gameful In- 97  partici- Points, niveaux de dif- Questionnaires et entre- 13
[ ] teraction Design of ICT for the El- pants de 60 ficultés, récompenses, tiens
derly a 80 ans feedbacks positifs,
compétition, interaction
sociale
Investigating Gamification for Seniors 18 partici- Collaboration, Storyboards  contenant 24
[ ] Aged 75+ pants de 75 compétition, badges, des éléments de jeu

ans et plus

points et avatars virtuels

Tableau 3.14: Caractéristiques des études sélectionnées sur la compétition dans les applications gamifiées pour les personnes agées - lere

partie
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Référence Nom de l’article Participants Eléments de jeu Outils Citations
Influence of Motivational Design Tech- 45  partici- Avatars, compétition, Questionnaires et entre- 0
[ ]  niques on Use and Acceptance of Self- pants de 65 comparaison, sup- tiens
Management Health Systems in Older & 97 ans port, collaboration,
Adults récompenses monétaires,
progression, personnali-
sation
Gamification through the application 75 partici- Feedbacks, badges, Questionnaires et entre- 44
[ ]  of motivational affordances for physi- pants de 50 récompenses, pro- tiens
cal activity technology ans et plus gression, objectifs,
challenges,  interaction
sociale, classements
Assessing motivational differences be- 22  partici- Compétition, Exercices d’entrainement 12
[ ] tween young and older adults when pants dont récompenses, feed- a l’équilibre grace a une
playing an exergame 10 person- backs application
nes agées
Effect of Behaviorally Designed Gam- Participants  Points, niveaux de diffi- Tracker donnant des 7
[ ] ification With Social Incentives on avec un age culté, feedbacks, collabo- statistiques sur la santé
Lifestyle Modification Among Adults maximum ration, compétition
With Uncontrolled Diabetes: A Ran- de 70 ans
domized Clinical Trial
Gamification of Cognitive Training: A Personnes Récompenses, challenges, Outil cognitif gamifié 13
[ ] Crowdsourcing-Inspired Approach for agées progression, exercices,
Older Adults avatars, recommanda-
tions, statistiques de
performance
Mapping Game Preferences of Older 12 partici- Compétition, pro- Jeux gamifiés sur tablette 6
[ ]  Adults: A Field Study towards Tai- pants entre gression, challenges,
lored Gamified Applications 65 et 75 ans  comparaison
SilverCycling: FEvaluating Persuasive Feedbacks, 9 participants de 57 a 87 Jeux persuasifs 12
[ Strategies to Promote Physical Activ- récompenses, ans
ity among Older Adults compétition,
comparai-
son, collabo-
ration
Perspectives of older adults with 19  partic- Compétition, interac- Tracker d’activité 2
[ ]  chronic disease on the use of wearable ipants de tion sociale, feedbacks, physique, question-
technology and video games for phys- plus de 59 récompenses naires et entretiens
ical activity ans

Tableau 3.15: Caractéristiques des études sélectionnées sur la compétition dans les applications gamifiées pour les personnes agées - 2éme

partie



[ ] ont mené une expérience dans le but de tester des
traqueurs d’activités et des jeux vidéo pour améliorer la santé physique des per-
sonnes agées. Leurs résultats ont montré que la compétition était un motiva-
teur, mais aussi une barriere. Certains participants ont trouvé cela démotivant,
car certaines perdaient, et d’autres gagnaient. Une partie des participants ont
spécifié qu’ils étaient motivés par la peur de perdre devant d’autres personnes.

3.3.6.2 La compétition selon ’environnement et la santé de la per-
sonne agée

[ | ont investigué I'intégration d’éléments de gamification
dans une application de santé. Les résultats de leurs tests sur des personnes
agées ont montré que la compétition agissait négativement sur la motivation de
I'utilisateur. Un utilisateur a cité: ”Nous sommes a un age ol nous devrions
arréter de nous battre entre nous”, un homme agé de 86 ans.

[ ] indiquent que les personnes ayant des connexions sociales
préexistantes préferent collaborer entre elles. Alors que la compétition serait
plutot indiquée pour des utilisateurs qui ont de faibles connexions sociales.
Comme [ | conseillent, I'implémentation d’un élément gamifié
de compétition dépend des utilisateurs et du but de 'application. Un processus
de tests avec ceux-ci devrait permettre de déterminer ce choix.

3.3.6.3 Résultats des études sélectionnées sur la motivation des par-
ticipants

Le tableau 3.16 regroupe les articles sélectionnés et analysés pour répondre a la
question de recherche sur la compétition. Les résultats positifs indiquent que
la compétition a un effet positif sur la motivation. Au contraire, les résultats
négatifs montrent des effets néfastes sur la motivation des utilisateurs. Les
résultats partagés ne montrent pas une réelle différence entre la compétition et
d’autres éléments de jeu. Ce partage est di a une différence de préférences selon
les utilisateurs.

Résultat Articles
Positif [ I, [ ]
Négatif [2017], [2014],

Partagé [ s [ I,

Tableau 3.16: Résultats des recherches sur la compétition entre personnes dgées comme
élément gamifié
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3.4 Progression pour maintenir la motivation

Comme vu précédemment dans la plupart des revues scientifiques (Martinho
et al. [2020], Altmeyer et al. [2018b], Minge et al. [2014], Wagner and Minge
[2015], Méndez et al. [2019], Sitorus et al. [2017], Altmeyer et al. [2018D]) les
barres de progression ont des effets positifs sur la motivation des personnes
agées. Celles-ci sont optionnelles et permettent d’encourager l'utilisateur a
compléter des taches. La progression est montrée grace a des étapes, ou au
bout, l'utilisateur récupérerait une récompense. Grace a ceci, 'utilisateur ne
serait pas ennuyé d’effectuer les taches.

3.4.1 LinkedIn et barre de progression pour la complétion
du profil

Beaucoup d’applications utilisent déja cet élément de jeu. Un exemple tres
intéressant est LinkedIn'2. LinkedIn est un réseau social orienté relations pro-
fessionnelles. Ce site possede plusieurs éléments de gamification mais plus
précisément, une barre de progression. Le profil de chaque utilisateur est im-
portant pour permettre une visibilité maximale par d’autres utilisateurs voulant
engager la conversation dans un but professionnel. Pour motiver I'utilisateur a
remplir son profil, une barre de progression apparait dans celui-ci, lui montrant
son état d’avancement.

Cette barre de progression a tendance a donner un sentiment de quelque
chose d’incomplet chez 'utilisateur. Ceci dans le but de suggérer et motiver
l'utilisateur a augmenter son pourcentage dans la barre.

Profile Strength: Intermediate ~
G’h__ﬁ_

IEI See what your summary could look like

Writing a summary can be hard. That's why we’ve created one to get you started

b

See summary

3.5 Eléments gamifiés a retenir pour la suite du
mémoire

En conclusion & ces recherches, nous pouvons établir une liste d’éléments de jeu
ayant un impact positif sur la motivation des personnes agées.

12https://www.linkedin.com/
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— Collecte de cadeaux sur les activités de I'application.
— Systeme de récompenses avec badges.

— Partage d’activités entre utilisateurs.

— Invitation d’amis a participer a des activités.

— Partage de points et de cadeaux entre utilisateurs.

— Avatar virtuel dans le profil.

— Barre de progression pour réaliser des taches.

— Collaboration entre utilisateurs sur les activités.

— Systeme de feedbacks positifs.

— Discussion entre utilisateurs.

Une réflexion sur le choix des éléments devra étre faite par la suite, dans le
but d’évaluer le réel besoin de les ajouter dans le projet SSL.
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Chapitre 4

Analyse du projet Smart
Socialized Living (SSL)

Comme expliqué dans l'introduction, Smart Socialized Living est un projet
franco-belge financé par le Fonds Européen de Développement Régional. Il vise
a lutter contre Iisolement social et numérique des seniors, a renforcer les liens
entre les prestataires de services qui ceuvrent dans ’environnement des seniors
et a améliorer l'acces aux services de base.

Pour effectuer ce mémoire, des outils tels que mock-ups, questionnaires con-
cernant le projet SSL nous ont été fournis. Ces mock-ups existants ont été
réalisés par des chercheurs experts en UX. Les éléments visibles dans les mock-
ups ont été placés sur base de regles connues dans le monde de UX. Nous n’allons
pas revenir sur ces points dans ce mémoire car ils ont déja été préalablement
analysés.

Pour se faire une idée sur ces mock-ups, les sections suivantes en montrent
des exemples intéressants pour I’étape de prototypage. Nous allons analyser ces
différents mock-ups pour repérer de potentielles intégrations d’éléments gamifiés
dans ceux-ci.

4.1 Breve explication des fonctionnalités

Dans cette section se trouve une breve description des fonctionnalités pour con-
naitre le contexte de 'application. Cela facilitera la compréhension du prototy-
page effectué par la suite.

4.1.1 Menu d’accueil

Dans le mock-up 4.2, nous pouvons remarquer des boutons nous dirigeant vers,
soit le profil de I'utilisateur, soit son carnet d’adresses, soit son agenda, soit la
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recherche d’activités, soit les actualités de la communauté.

Si nous nous basons sur la revue de la littérature effectuée, les récompenses
grace & des badges et notifications (feedbacks) sont bénéfiques sur la motivation
de T'utilisateur. Nous envisagerons donc de concevoir des prototypes avec ces
systemes.

Pour ce faire, nous pourrions récompenser 1'utilisateur pour sa premiere con-
nexion a ’application. Une notification apparaitrait I’écran, lui disant qu’il a
recu une récompense pour cette premiere connexion. En cliquant par-dessus, il
serait redirigé vers la liste de récompenses. La notification disparaitrait apres
une dizaine de secondes pour ne pas bloquer une partie de I’écran. L’utilisateur
pourra fermer la notification en cliquant sur son bouton ”Fermer”.

Le but de l'intégration de cet élément est de récompenser un maximum
I'utilisateur pour qu’il ressente une satisfaction d’avoir rempli des taches. Ceci,
dans le but de le motiver a continuer a utiliser I’application.

Mon agenda

Mon carnet
d'adresses ><

Actualités

Trouver des dela
activités communauté

X X

Figure 4.1: Mock-up du menu d’accueil du projet Smart Socialized Living

4.1.2 Voir son profil

Dans le mock-up 4.2, I'utilisateur peut visualiser ses informations personnelles
telles que sa photo, sa description, sa localité, ses centres d’intérét, etc. Il
peut aussi les modifier ou se rendre dans ses activités. Cela le redirige vers son
agenda (voir point 4.1.5). La modification du profil méne & un écran différent
ou 'utilisateur peut modifier les données citées précédemment.
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Concernant ce méme mock-up, nous pouvons voir un profil complété d’un
utilisateur. Si nous nous rappelons de ce que nous avons déja vu auparavant,
nous pouvons facilement déduire quelques éléments de gamification a introduire.

Nous pourrions envisager une intégration d’affichage de badges, points ou
récompenses gagnés a 'aide de téaches effectuées au sein de I'application. Une
seconde idée serait d’ajouter une barre de progression pour indiquer le taux
d’avancement de la complétion de profil. Au bout de celui-ci, nous mettrions en
lien, les récompenses et la barre de progression. En outre, les centres d’intérét
pourraient étre regroupés avec ces badges pour définir la personne en fonction
de ce qu’elle fait de plus sur 'application.

Un autre élément potentiel que nous avons étudié dans la revue de la littérature

serait I’ajout d’avatars virtuels. L’utilisateur pourrait choisir un avatar qui lui
ressemble et celui-ci serait interactif en fonction de 'humeur de la personne.

A Accueil

)

/]

Biographie

Je suis professeur de
francais fraichement a la
retraite. J'ai emmeénagé il y a
peu a Philippeville pour me
rapprocher de la campagne.
J'ai deux enfants et 3
merveilleux petits-enfants.

& Revenir a I'écran d'accueil

Mon médiateur

Christian Poitou

Ma localité: Philippeville

Mes hobbies

- 5
J'aime beaucoup écouter de la

musique classique ainsi que
m'occuper de mon potager. Je
passe beaucoup de temps a
preéparer de bons petits plats grace
a mes légumes dont je m'occupe

.avec amour!

# Modifier mon profil

4.1.3 Trouver des activités

Ce que je propose

& O <

it Aidev [Une autre
informatique offre]

Transport

Mes centres d'intérét

A @ <

Musée Ateliers Club de
créatifs bricolage

Mes activités

Figure 4.2: Mock-up du profil utilisateur du projet Smart Socialized Living

L’utilisateur peut trouver des activités sur base de plusieurs filtres tels que:

— Autour de ses centr
— Pres de chez lui.
Par thématique.
— Toutes les activités.

Apres avoir choisi I'un de ses filtres, d’autres sont affichés & ’écran, 'utilisateur

Dans les 7 prochains jours

es d’intéreéts
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peut alors préciser sa recherche grace au prix, a une période, un type d’activité,
etc.

Pour effectuer cette recherche, I'utilisateur doit d’abord cliquer sur le bouton

"Trouver des activités” se trouvant dans le menu de la figure 4.1. Il peut alors
choisir parmi des filtres et tomber sur des résultats selon ce qu’il a souhaité.

A Accueil

34 activités trouvées

Classer par: | Date v

Atelier d'initiation a I'informatique
W Licu: Bibliothéque/Point-lecture de Description: cours d'initiation, en petits I
_' Neuflize, a la Mairie, rue Jean Abraham  groupes, a l'utilisation des outils informatiques
Mardi Poupart, France (ordinateur et tablette)
07/09/21 Heure: 15h 317h
Prix: forfait de 50€/ participant pour une
session (8 & 10 séances)

Gymnastigque volontaire seniors
Lieu: Salle polyvalente d'Arreux, Grand  Description: Cours de gymnastique douce
rue, France d'entretien, réservés au seniors, pour garder la

. T )
Jeudi Heure: 15h forme.
09/09/21 Prix: 15€ / personne

Repas dansant de la rentrée
A Lieu: Salle polyvalente d'Arreux, Grand  Description: Un repas convivial et musical

& Etape précédente Nouvelle recherche

Figure 4.3: Mock-up des résultats de la recherche d’activités de I'application Smart
Socialized Living

Si nous repensons aux éléments gamifiés que nous avons trouvés, nous pou-
vons remarquer un aspect humain & ces activités. En effet, les participants pour-
raient étre affichés dans le descriptif de chaque application. De cette maniere,
un coté social serait intégré et motiverait ['utilisateur a participer a une activité,
car il verrait ses amis inscrits.

Un second élément intéressant serait une intégration d’invitation d’ami dans
la page détaillée de I'activité. Cela accentuerait I'interaction sociale.

De nouveau, nous pouvons voir différentes taches possibles. Nous pourrions
donc récompenser la personne a ’aide de badges lorsqu’il remplit ces taches.
Ces taches s’apparenteraient a:

— Participer a une ou plusieurs activités.
— Partager une ou plusieurs activités.
— Inviter un ou plusieurs amis.

Un exemple de badges se trouve dans la figure 4.4. Les illustrations des
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badges proviennent de I’application FitBit'. Si les prototypes venaient & étre
réellement implémentés dans ’application, des badges seraient dessinés par un
graphiste professionnel.

e
Se connecter pour la Participer a un Inviter un ami a un
premiére fois a événement. événement.

l'application.

Figure 4.4: Badges de récompenses

4.1.4 Voir les actualités de la communautés

Lorsque l'utilisateur se dirige vers les actualités de la communauté, il accede a
une liste d’actualités ou le détail est disponible lorsqu’un clic est effectué sur
une des actualités.

Concernant I'affichage des actualités de la communauté, un élément de jeu
de type interaction social est intéressant. En effet, nous avons vu que les réseaux
sociaux tels que Facebook?, étaient tres utilisés par les personnes agées. Nous
pouvons donc penser & intégrer un systéeme de réactions et de commentaires aux
actualités.

Les seniors interagiraient avec les autres et cela les motiverait a revenir sur
I’application. Dans le but de continuer a converser avec les autres utilisateurs a
propos des actualités.

Nous pouvons retrouver les mock-ups de l'affichage des actualités dans les
figures 4.5 et 4.6.

Thttps://www.fitbit.com/
2https://www.facebook.com/
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#A Accueil

Actualités du réseau

Titre actualité 1 Titre actualité 2

cing elit
id lectus et

Lire l'actualite onec. Lire lactualite

Titre actualité 4
skl
Lorem ipsum dolor

amet, consecte: B

it
Lire l'actualité Lire lactualité

& Revenir & I'écran d'accueil

Figure 4.5: Mock-up des actualités de la communauté du projet Smart Socialized
Living

A Accueil

Titre actualité 4

Y R S

adipiscing elit. Praesent id lectus et ipsum
elementum sollicitudin vitae sit amet tortor.
Donec.

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Curabitur eu sodales
erat, eget vehicula velit. Aenean lacinia dolor a sapien semper, ac porttitor augue
cursus. Fusce vitae sem vitae turpis posuere consequat vel in magna. Etiam
rutrum euismod faucibus. Aliquam aliquam ut est at vehicula. Etiam quam odio,
molestie non sodales vel, porttitor ac felis. Maecenas porta orci in faucibus
molestie. Quisque at urna malesuada, faucibus quam semper, aliquam enim
Aliquam ultrices, quam eu tempus consectetur, nuNC NUNC posuere augue, nec
commodo nunc elit eu nunc. Duis varius velit nec nisi sollicitudin, vitae
condimentum mi condimentum. Phasellus id semper nisl. Aenean porta vehicula
tellus, nec bibendum justo ornare sit amet. Praesent porta pellentesque pulvinar.
Etiam ut placerat ex. Vestibulum tempus urna tellus, vel tempus tellus fringilla
commodo. Praesent et ligula id arcu scelerisque molestie sit amet nec diam

& Etape précédente

Figure 4.6: Mock-up d’une actualité détaillée de la communauté du projet Smart
Socialized Living

4.1.5 Voir son agenda

En accédant a son agenda, le senior peut voir un calendrier avec les activités ou
rendez-vous personnels qu'il a ajouté (voir figure 4.7). Il peut éventuellement
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filtrer le calendrier & ’aide de boutons tels que ”vue hebdomadaire”, ”vue men-
suelle” et ”chercher une date”. L’agenda lui permet d’ajouter une activité or-
ganisée par une association ou un rendez-vous personnel.

Nous pourrions de nouveau imaginer des récompenses pour des taches ef-
fectuées, par exemple, le premier ajout d’une activité. Nous remarquons donc
qu’un modele se répéte, c’est-a-dire, une tache effectuée est récompensée par des
badges et notifiée a 1’écran. L’inclusion d’invitation d’amis lors de la création
de nouvelles activités serait aussi intéressante pour augmenter la collaboration
entre utilisateurs.

Dans son agenda, une carte du réseau est disponible (voir figure 4.8). Celle-
ci permet d’afficher les activités et les amis de l'utilisateur. Nous pourrions
imaginer un systeme de récompenses a récupérer sur les activités existantes.
Ces récompenses seraient affichées sur la carte aux lieux ou se déroulent les
événements.

Mon agenda ><

Vue hebdomadairel Vue mensuellel Chercher une date

Accueil

< Ajouter une a al'agenda

€ Semaine précédente Mai 2021 Semaine suivante <

mar. 4 jeu. 6 sam. 8

Rendez-vous
chez le médecin

_ . \|\_02:00 2 10n30
Pétanque a S

Pouru Saint Fﬁ
Remy Pique-nique

10:00 3 13:00 1 musical
11:00 3 14:00
AN ‘

Tournoi de ‘/Badmintun en\
belotte plein air
L 14:00 3 16:00 14:00 2 17:00
-

Figure 4.7: Mock-up du calendrier de ’agenda du projet Smart Socialized Living
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Légende
@ Activités

@ seniors

& FEtape précédente

Figure 4.8: Mock-up de la carte du réseau dans ’agenda du projet Smart Socialized
Living

4.1.6 Voir son carnet d’adresses

Un carnet d’adresses est disponible a 'utilisateur pour lui permettre de retrou-
ver ses contacts et les associations. Ce carnet lui permet d’envoyer des messages
et d’appeler ses contacts. L’ajout et la recherche de contacts sont aussi permis.

Le senior peut visualiser les informations de chacun de ses contacts et des
activités fournies par les associations. Une idée serait de rendre disponibles les
récompenses dans le profil d’'une personne, mais nous avons vu que ce n’est
pas toujours adapté. Comme nous avons vu dans notre revue de la littérature,
certaines personnes percoivent les récompenses des autres personnes comme un
élément compétitif. Nous allons donc éviter d’inclure cette partie et cacher les
récompenses aux autres utilisateurs.

4.2 Sketching

Dans le but de tester le visuel d’éléments gamifiés au sein des mock-ups exis-
tants, un projet secondaire a été créé sur Miro pour pouvoir y faire toutes les
modifications voulues. Apres avoir réalisé des croquis contenant des éléments
gamifiés, des présentations ont été faites a des professionnels de I'UX, certains
éléments ont été adaptés. De précieux commentaires ont pu étre récupérés et
appliqués selon nos analyses.
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Chapitre 5

Prototypage de
I’application avec les
éléments gamifiés

Le prototypage de I’application contenant des éléments gamifiés débute a 1’aide
des mock-ups existants du projet Smart Socialized Living. Ces mock-ups ont
été faits & l’aide de Miro!. Sur base de ceux-ci, des éléments de jeu ont pu étre
intégrés dans le but d’étudier lesquels étaient les plus intéressants. Suite a ca,
un prototype interactif de 'application a pu étre créé pour faciliter les tests avec
les utilisateurs. Ce prototype a été créé a l'aide de Figma? car l’ancien outil
fournissait des fonctionnalités limitées et ne permettait pas de rendre interactif
les mock-ups facilement. Figma a été sélectionné, car c’est I'outil de prototy-
page le plus utilisé en 2021 selon UXDesign.cc?.

5.1 Type de prototype

Pour réaliser le prototype contenant les éléments gamifiés intégrés aux fonction-
nalités du projet SSL, le choix de réaliser un ”T Prototype” ( [ D
a été fait. Celui-ci désigne la combinaison des avantages des prototypes hor-
izontaux et verticaux. Les fonctionnalités seront réduites, mais dans certains
cas, elles seront completement intégrées. De un, cela économisera du temps et
de deux, seules les fonctionnalités ayant un lien avec un élément gamifié seront
nécessaires.

Thttps://miro.com/

2https://www.figma.com/

3https://uxdesign.cc/figma-continues-to-skyrocket-63-reported-it-was-their-primary-ui-
design-tool-in-2021-bb9390a8b96b
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5.2 Fidélité du prototype

Etant donné que les personnes agées sont ’audience cible et que les fonction-
nalités pourraient étre mal comprises en fonction de leurs problemes de santé,
la fidélité du prototype sera haute. Celui-ci donnera ’air d’une réelle appli-
cation, c’est-a-dire, une application implémentée. En outre, cela aidera pour
I'implémentation des éléments gamifiés dans le projet SSL lors de recherches
futures qui suivront ce mémoire. Les éléments affichés & 1’écran seront donc
détaillés.

5.3 Interactivité du prototype

Les utilisateurs seront plongés dans une application sous tablettes a 1’aide de leur
navigateur et pourront utiliser les écrans, les boutons, etc., a ’aide de leurs souris
(sauf si écran utilisé est un écran tactile, ou une tablette). Chaque bouton sera
interactif et enclenchera une action, telle qu’une notification montrant le gain
d’une récompense. Celle-ci s’affichera a ’écran avec une animation ”slide-in”.

5.4 Sélection des éléments gamifiés

Le but n’est pas d’ajouter une tonne d’éléments gamifiés dans une applica-
tion. Nous voulons surtout amener une motivation supplémentaire a utiliser
I’application au quotidien. Pour se faire, nous allons en sélectionner 3 éléments
de jeu a intégrer dans les mock-ups existants et en faire un prototype par la suite.

Sur base de 1’état de l'art se trouvant dans le chapitre 3, nous avons pu
voir que le coté social, c’est-a-dire, I'interaction entre des personnes au sein
d’une application a déja fait ses preuves. Cela a un réel impact positif sur la
motivation de I'utilisateur.

— Social - recherche d’activités en fonction de ses amis, invitation d’amis,
discussion a propos d’une actualité de la communauté et encore, réaction
sur celles-ci.

— Récompenses - systeme de récompenses pour avoir effectué des pe-
tites taches au sein de 'application. Par exemple, inviter un ami a un
événement pour la premiere fois. Ces récompenses seront incrémentales,
c’est-a-dire qu’'un compteur déterminerait d’autres récompenses si 5 amis
sont invités, par exemple. Ce systéme de récompenses sera lié a une ges-
tion de notifications au sein de ’'application. D’abord, une notification
apparaitra a I’écran et ensuite, I'utilisateur pourra la retrouver grace a un
bouton se trouvant en haut de ’écran.

— Progression - une barre de progression indiquant le niveau d’avancement
dans la complétion du profil de 'utilisateur sera présente. A 100%, le
senior sera récompensé d’avoir accompli cette tache par un badge.
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5.5 Création des prototypes

Dans le but d’exposer les éléments gamifiés intégrés dans les mock-ups, un proto-
type interactif a été créé. Certains composants sont animés pour que l'utilisateur
pense réellement utiliser une application sur tablette. De plus, le design d’une
tablette entoure les prototypes.

Ces prototypes respectent au maximum les mock-ups existants que nous
avons vu auparavant, avec quelques modifications sur le design et d’autres limi-
tations, car nous n’avons pas besoin de toutes les fonctionnalités, mais seulement
celles ou les éléments gamifiés sont intégrés.

5.5.1 Prototype avec éléments gamifiés
5.5.1.1 Premiére connexion de 'utilisateur sur le prototype

Quand I'utilisateur accede au prototype, il est dirigé vers le menu d’accueil.
Au méme moment, une notification apparait pour le féliciter d’avoir été sur
Papplication pour la premiere fois (voir figure 5.1). Il regoit un badge qu’il
pourra voir dans son profil.

Grace a cette notification, I'utilisateur peut soit la faire disparaitre et con-
tinuer son expérience, soit voir ses notifications plus détaillées. S’il décide
d’attendre, la notification partira apres une dizaine de secondes. Le choix de la
longueur d’affichage de la notification est élevé, car les utilisateurs sont seniors
et nous devons leur laisser le temps de lire.

Partons dans le scénario ot le senior clique sur la notification ou sur le bouton
”Mes notifications” se trouvant en haut a droite de ’écran. Il est redirigé vers le
systéme de notification contenant celle avec la premiere récompense (voir figure
5.2). Une bulle est présente vers la partie droite de la notification pour indiquer
qu’elle est nouvelle.
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£ Mes notifications

Vous vous étes connecté pour la premiére
fois sur I'application. Félicitations ! X Fermer

Il'y a 5 minutes

Mon profi

Mon

Mon carnet agenda

d'adresses

)

Trouver des

Ry Actualités
activités

Figure 5.1: Prototype affichant le menu avec une notification de récompense

Vous vous étes connecté pour la premiére fois sur 'application.
Félicitations !

Il'y a s minutes

é Précédent

Figure 5.2: Prototype affichant le systeme de notification
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5.5.1.2 Affichage du profil et des récompenses

Lorsque 'utilisateur arrive sur son profil (voir figure 5.3), il peut voir une barre
de progression lui indiquant son avancement de la complétion de son profil.
Un bouton ”Compléter” lui permet d’accéder a I’écran de modification de pro-
fil. Tout comme le bouton ”Modifier mon profil”. Ces boutons enclenchent
I’affichage de champs de texte pour remplir les informations manquantes telles
que sa description et sa localité (voir figure 5.4). Lorsque 'utilisateur aura
complété son profil & hauteur de 100%, une notification apparaitra a I’écran le
récompensant d’avoir accompli cette tache. Il recevra a nouveau, un badge.

Retour a l'accueil | Mes notifications

Mon profil

Profil complété a 50% Compléter

Ma description

Mes récompenses

Changer ma photo

Localité % Voir d'autres.

& Précédent —  Mes activités & Modifier mon profil

Figure 5.3: Prototype affichant le menu avec une notification de récompense
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Retour a l'accueil Mes notifications

Mon profil

Profil complété a 50%

Ma description

Mes récompenses

# Changer ma photo

’

Localité % Voir diautres
& Précédent Z  Mes activités /' Valider

Figure 5.4: Prototype affichant la modification d’information dans le profil

Le senior peut aussi voir les récompenses qu’il a débloquées lors de 'utilisation
de I'application. En effet, sur les figures 5.5 et 5.6, 'utilisateur verra que le badge
”Se connecter pour la premiere fois a 'application” est débloqué. Il peut faire
défiler I’écran vers le bas pour regarder les autres badges, qui, eux, sont encore &
débloquer. De cette maniere, la personne agée verra de simples taches a réaliser
pour récupérer d’autres badges. C’est dans ce mécanisme que nous espérons
amener une meilleure motivation chez 1’utilisateur.
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Retour a l'accueil Mes notifications

Mes récompenses

Se connecter pour la
premiére fois a
l'application.

e Précédent

Figure 5.5: Prototype affichant les récompenses 1

Retour a l'accueil Mes notifications

é Précédent

Figure 5.6: Prototype affichant les récompenses 2
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5.5.1.3 Recherche des activités a proximité

Lorsque l'utilisateur effectue une recherche a proximité, il peut alors choisir
le rayon indiquant la distance maximale de sa recherche. Sur cette carte se
trouvent des récompenses a récupérer (voir 5.7). Si l'utilisateur passe sur une
des récompenses, une animation apparait et lui montre le détail de la récompense
(voir 5.8).

Retour a l'accueil Mes notifications

Trouver des activités

Rayon sélectionné: 8 km

& Précédent Q, Nouvelle recherche

Figure 5.7: Prototype affichant les activités a proximité 1
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- Retour a l'accueil | Mes notifications

Trouver des activités

Rayon sélectionné: 8 km

Participer a cet
événement pour gagner
cette récompense

201
.

£/

& Précédent Q, Nouvelle recherche

Figure 5.8: Prototype affichant les activités a proximité 2

5.5.1.4 Recherche des activités grace aux amis

Apres avoir effectué une recherche d’activités avec ses amis, 'utilisateur voit
alors un résultat affichant le détail de celles-ci (voir figure 5.10). Il peut voir des
informations telles que le nom de 1’événement, le lieu, le prix et ses amis qui y
participent. Sila personne agée décide d’afficher d’autres détails d’une activité,
il clique sur le bouton ” Voir plus” et accede & d’autres informations (voir figure
5.11). Apres la redirection vers le détail d’une activité, il peut alors, s’inscrire a
lactivité ou inviter un de ses amis & participer & celle-ci (voir figure 5.13). Sur
base de 'action effectuée, I'utilisateur regoit une notification lui annongant qu’il
a débloqué un badge.

Comme expliqué dans le point 5.4, les récompenses sont liées a des taches
incrémentales. Par exemple, un badge est récupéré lorsqu’un ami est invité a
une activité et par la suite, lorsque 5 amis ont été invités, etc. La figure suivante
représente ’exemple donné. Bien entendu, 'utilisateur peut toujours retrouver
ses badges en visitant son profil, comme expliqué au point 5.5.1.2.
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.I
-
Inviter un ami & une Inviter & amis & des Inviter 10 amis a des
activité. activités activités

Figure 5.9: Badges sur les invitations d’amis lors d’activités/événements

Retour a l'accueil Mes notifications

5 activités trouvées

@  Atelier d'initiation a linformatique 3| 5 MAI 2023 DE 10h A
Jrjy Cours diinitiation, en petits groupes, 4 Iutilisation des outils ~
informatiques (ordinateur et tablette). O Q e
Lieu: Bibliotheque/Paint-lecture de Neuflize,

4 la Mairie, rue Jean Abraham Poupart

—_— .
Prix: forfait de 50€ par personne =+ Ajouter a l'agenda ‘ Voir plus

Gymnastique volontaire seniors

Cours de gymnastique douce d'entretien, réservés au seniors, pour

~ -

bl O

Lieu: Salle polyvalente dArreux, Grand rue, France

Prix: 15€ par personne ff " o ) =
At L) iy - Ajouter a l'agenda Voir plus

Repas dansant de la rentrée

Un repas convivial et musical pour féter la reprise des @
activités de |'association. b
Lieu: Salle polyvalente dArreux, p .
Gl s R | + Ajouteraragenda | [ Voir plus
Prix; 15€ / personne \ J

é Précédent O\ Nouvelle recherche

Figure 5.10: Prototype affichant le résultat d’une recherche d’activités
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Retour 4 l'accueil ) Mes notifications

Atelier d'initiation a l'informatique

JEUDI 5 MAI 2022 DE 10h A 12H

Cours d'initiation, en petits groupes,
a lutilisation des outils informatiques
(ordinateur et tablette).

Lieu: Bibliothéque/Point-lecture de
Neuflize, 2 la Mairie, rue Jean
Abraham Poupart

Prix:forfait de 50€ par personne

Amis qui participent a I'événement:

OeME

;'f‘ Inviter des amis ‘ [ + Ajouter a I'agenda

@ Précédent Q Nouvelle recherche

J‘J Retour a l'accueil | Mes notifications

5 activités trou o
Vous vous étes inscrit a un événement

W Atelic pour la premiére fois. Félicitations ! > Fermer

Caurs ¢ - Ily a1 minute
informa
- - W v
Liew: Bibliothéque/Point-lecture de Neuflize,
ala Mairie, rue Jean Abraham Poupart r : \
Prix: forfail de 50€ par personne Voir plus

Gymnastique volontaire seniors

Cours de gymnastique douce d'entretien, réservés au seniors, pour -~
garder la forme. v
Lieu: Salle polyvalente d'Arreux, Grand rue, France

Prix: 15€ par i ( Al Al
5 4 Ajouter aragenda ‘

Repas dansant de la rentrée

Un repas convivial et musical pour féter [a reprise des
activités de I'assoelation.

Lieu: Salle polyvalente d'Arreus,
Grand rye, France

| - Ajouter a l'agenda ‘ [ Voir plus
Prix: 15€ / personne L J

é Précédent O\ Nouvelle recherche

Figure 5.12: Prototype affichant la notification de récompense pour premiere inscrip-
tion & une activité
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Retour a l'accueil Mes notifications

Inviter un ou plusieurs amis a l'atelier d'initiation a
l'informatique

- Emmanuel Lereau o+ inviter ‘

Adrien Girard S+ inviter

Anne Frappier 2+ inviter

& Précédent Q, Nouvelle recherche

Figure 5.13: Prototype affichant les invitations d’amis a participer a une activité

5.5.1.5 Interaction sociale griace aux actualités de la communauté

Pour rappel, nous avions parlé des actualités de la communauté dans le point
4.1.4. En effet, ces écrans ont été étudiés pour pouvoir y intégrer des éléments
gamifiés sociaux.

Dorénavant, lorsqu’un senior se rend dans les actualités de la communauté, il
peut alors voir le nombre de réactions, le nombre de commentaires ainsi que les
personnes qui ont réagi (voir figure 5.14). S’il continue son chemin en cliquant
sur le bouton ”Voir plus”, il est redirigé sur la vue détaillée d’une actualité (voir
figure 5.15). Une zone de commentaire est présente en dessous de I'actualité, le
senior peut voir les commentaires et les réactions d’autres personnes. S’il veut
répondre, alors il inscrit son commentaire dans la zone de texte prévue (voir
figure 5.16).

Une notification de récompense est attribuée dans le cas ot le senior participe
pour la premiére fois & une discussion sur une actualité. De méme pour sa
premiere réaction a une actualité. Il peut retrouver toutes ses récompenses an
allant voir son profil.
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f@"; Retour a l'accueil

Actualités locales

Besoin de bénévoles pour une épicerie
solidaire itinérante, qui permet de créer du
lien social et mieux manger =+« Voir plus

Un appel au bénévolat a été lancé par Ia délégation Marne-
Ardennes du s catholique. Depuis le mois de décembre, 7 sactions 4 commentaires

QM=

une épicerie...

REPORTAGE. Avant la présidentielle, la
flambée du prix de I'essence et 'ombre
des gilets jaunes a Revin «es Vair plus

IMa France 2022, Six mois aprés nolre premiére immersion,
nous sommes retournés & Revin (Ardennes) & lappreche de 15 1 9 commentaires

I'élection. B
B Q ® G
= I

Des pastilles d'iode distribuées aux foyers
autour de la centrale nucléaire de Chooz, .
my—ﬁ‘ c'est normal et rien a voir avec la guerre s+ Voir plus

£ oo s 2 .

[ é Précédent

Figure 5.14: Prototype affichant les actualités de la communauté

Retour a l'accueil ﬁ Mes notifications

Actualités locales

Besoin de bénévoles pour
une épicerie solidaire
itinérante, qui permet de
créer du lien social et mieux
manger

Manger mieux pour moins cher, créer du lien social. C'est la philosophie de I'épicerie solidaire ambulante
mise en place par la délégation Marne-Ardennes du Secours cathalique

Linitiative a é1é lancée au mois de décembre 2021, six mois aprés aveir remporté l'appel a projets initié
par la fondation du Crédit mutuel. Ce qui a contribué & I'aboutissement de la proposition portée par la
branche frangaise du réseau Caritas.

Pour le moment, deux communes du coeur des Ardennes sont reliées a la semaine par ce camion. Ce sont
Monthermé et Bogny-sur-Meuse

e Précédent

Figure 5.15: Prototype affichant le détail d’une actualité
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Retour a l'accueil | Mes notifications

Vous avez regu une récompense car vous avez commenté

COMMENTAIRES e o s
‘ une actualité pour la premiére fois. Félicitations ! { Fermer

Jacqueline Dupont (.

Marcel Louis ()

>areil que Jacqueline, je suis

Ecrivez un commentaire...

(— Précédent

Figure 5.16: Prototype affichant les commentaires d’une actualité
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Chapitre 6

Evaluation du prototype

Dans le but d’évaluer le prototype réalisé, une évaluation experte, ainsi que la
méthode d’évaluation ” Think-aloud” ( [2004]) et le mode ” Guerilla”

(I , ]) ont été utilisés pour effectuer les tests utilisateurs. L’utilisation
de ces méthodes est décrite dans les sections ci-dessous.

6.1 Evaluation experte avec un UX designer pro-
fessionnel

Dans le but de détecter des soucis dans le prototype, des évaluations ont été ef-
fectuées a ’aide de professionnels dans le domaine de 'UX. Celles-ci ont permis
de détecter des probléemes au niveau des intégrations d’éléments gamifiés, par
exemple, une barre de progression qui opprimerait la personne agée a obligatoire-
ment remplir son profil. Cependant, nous avons décidé de laisser cette barre de
progression pour récupérer des retours des utilisateurs. De cette maniere, nous
pourrons établir des statistiques sur 'utilisation de cet élément gamifié.

6.2 Une seconde évaluation grace a la méthode
Think-aloud

La méthode ”Think-aloud” a été choisie, car elle est simple a utiliser étant
donné que I’évaluation se fait en présence de 'utilisateur et de ’évaluateur. Les
personnes agées doivent décrire leurs actions tout au long de leur utilisation du
prototype. Les retours sont directement notés par ’évaluateur. Des sollicita-
tions et des encouragements sont aussi effectués dans le cas ou la personne reste
trop longtemps bloquée. En cas de blocage, un exemple de sollicitation serait:
”que pensez-vous de la barre de progression présente dans ce profil 7”7, ”quel est
votre sentiment a propos de celle-ci ?”.
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6.3 Recrutement en mode ” Guerilla”

Etant donné l’environnement professionnel ou nous travaillons, le recrutement
en mode ” Guerilla” semblait étre le plus optimisé pour regrouper rapidement un
maximum de personnes agées. Le but est donc de regarder autour de nous et de
sélectionner toutes les personnes agées disponibles. Le recrutement s’est donc
effectué en récupérant une liste de noms présentes sur le milieu de travail et en
les classant par age. Sur base de cette liste, 3 personnes ont été sélectionnées.
Un des points intéressants de faire ceci dans l’environnement expliqué, c’est
qu’une partie des personnes sélectionnée travaillent dans I'I'T et ont pu donné des
conseils plus précis sur 'UX du prototype. Pour récompenser les participants,
un sandwich leur a été offert.
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6.4 Déroulement et résultats des tests avec Jean-
Louis (56 ans)

Pour cause d’anonymat, nous allons nommer la premiere personne avec qui nous
avons effectué des tests, Jean-Louis. Celui-ci est francophone et vit a Bruxelles.
Gréce a son expérience en analyse fonctionnelle, ses commentaires furent con-
structifs pour 'amélioration du prototype. Etant donné les relations existantes
entre Jean-Louis et nous-mémes, une aisance est tout de suite installée. Nous
lui avons expliqué la méthode d’évaluation, ou nous lui avons demandé de dire
a voix haute tout ce qu’il pense au fur et a mesure qu’il réalise les taches de-
mandées. Un lien vers le prototype a été partagé avec lui et nous ’avons laissé
naviguer & travers le prototype. Apres avoir réalisé les tests, un sandwich a été
offert & Jean-Louis en guise de remerciements.

6.4.1 Commentaires

Les commentaires faits par Jean-Louis lors de I’évaluation sont écrits dans le
tableau 6.1.
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Scénario

Commentaires

Utilisation et modifica-
tion du profil

Le menu d’accueil est trés beau et donne envie de
lutiliser.

Je ne peux pas accéder a cette fonctionnalité, est-ce nor-
mal ?

Cela me fait penser a [Uapplication FitBit lorsque
je recois des notifications me récompensant lorsque
j’atteins un certain nombre de pas. Cela fait toujours
plaisir de recevoir ceci alors qu’on ne s’y attend pas vrai-
ment.

Il manque des données comme l’age et d’autres sur la
page de profil. Comment cela se fait ¢ Est-ce que tu
comptes rajouter ces informations ¢ N’as-tu pas trop
peur de prendre trop de place sur l’écran ?

Je trouve que les récompenses prennent trop de place
dans la page de profil.

J’aime bien recevoir des récompenses avec des badges,
mais & quoi servent-ils ?

Je remarque la barre de progression comme sur
2ememain lorsque je créé une annonce. Une barre est
visible pour indiquer le manque de données.

Interaction sociale sur
les actualités locales

Cela ressemble beaucoup a Facebook.

J’aime, car les actualités sont locales et cela filtre un
peu les "fake news”. Je peux discuter et réagir avec des
gens de mon entourage, ce qui est plus plaisant.

Je comprends que le but est de créer une communauté.

Recherche d’activités

Je trouve qu’il manque des icones sur les boutons de
recherche, cela fait un peu vide.

J’aime que le texte visible a [’écran soit assez grand,
cela nous permet de lire sans devoir mettre forcément
nos lunettes.

Je ne pense pas que ce type d’application est pour mot,
mais plutot pour ma meére qui est trés agée. Je pense
que la gamification pourrait lui étre plus favorable.

Tableau 6.1: Commentaires des tests utilisateurs avec Jean-Louis

6.5 Déroulement et résultats des tests avec Is-
abelle (61 ans)

Isabelle a 61 ans et travaille dans le milieu de la logistique. Elle utilise régulierement
des applications comme Delhaize pour faire ses courses, et Facebook pour com-
muniquer avec ses amis et voir des actualités.
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Comme avec Jean-Louis, nous avons laissé Isabelle parcourir le prototype et
I’avons débloqué lorsqu’elle en avait besoin. Nous avons récupéré nos commen-
taires sur base de la méthode utilisée, qui est, Think-aloud.

6.5.1 Commentaires

Les commentaires faits par Isabelle lors de ’évaluation sont écrits dans le tableau

6.2.

Scénario

Commentaires

Utilisation et modification du profil

La barre de progression me fait penser a
Delhaize ot nous pouvons voir une barre
de progression et des points que nous
pouvons échanger contre de l’argent.
Les récompenses me fonlt penser
a Uapplication Orange ot on peut
débloquer des badges. De cette maniére,
on a ausst des récompenses comme des
places de cinéma, etc.

Les récompenses me font aussi penser a
Uapplication Garmin, que j utilise grace
a ma montre. Les récompenses ressem-
blent a celle du prototype. Par exemple,
marcher un certain nombre de pas par
jour.

Interaction avec d’autres utilisateurs sur
les actualités locales

Cela ressemble a Facebook et cela tombe
bien car je l'utilise souvent.

Recherche d’activités

Je trouve Uapplication trés claire.

Je pense que les badges devraient avoir
un but, comme les échanger contre
quelque chose.

Je trouve que linitiative est bonne.

Tableau 6.2: Commentaires des tests utilisateurs avec Isabelle
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6.6 Déroulement et résultats des tests avec Jules
(58 ans)

Jules a 58 ans et a étudié la physique lorsqu’il était jeune. Il a été pro-
fesseur de mathématiques et de physiques et s’est ensuite reconverti en tant
qu’informaticien. Il adore la plongée sous-marine.

6.6.1 Commentaires

Les commentaires faits par Jules lors de I’évaluation sont écrits dans les tableaux
6.3 et 6.4.

6.7 Exploration des résultats

En ce qui concerne les résultats, les retours a propos du prototype en général
étaient positifs. Cependant, certains blocages au sein du prototype, par exem-
ple, 'acces restreint a des fonctionnalités a mené a des incompréhensions.

L’utilisation et la modification du profil ont semblé étre simples, mais le
manque de données correspondant & l'utilisateur a fait remonter des commen-
taires. Dans la globalité, la barre de progression et les récompenses dans le
profil ont été jugées motivantes.

L’interaction avec d’autres utilisateurs sur les actualités locales a été un
élément tres apprécié chez les participants, car cela leur rappelait Facebook.

La recherche d’activités a donné peu de résultats, car le prototype est limité
en termes d’interaction. En effet, certaines fonctionnalités ne pourront réellement
étre testées qu’en présence d’une personne et, sur le lieu d’une activité. L’ajout
des éléments gamifiés dans cette fonctionnalité reste positif selon les commen-
taires recus.

En plus de ces points, tous les participants ont remarqué des similitudes avec
des applications existantes telles que Facebook, Orange, Facebook, Garmin,
Fitbit et d’autres. Ces commentaires sont positifs, car ces applications sont
populaires et implémentent des éléments gamifiés.
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Scénario

Commentaires

Utilisation et modification du profil

Ah, lorsque je valide la modification de
mon profile, je recois une récompense
Ces badges ressemblent a ceux du jeu
de mon fils, je pense que c’est World of
Warcraft.

Jaurai préféré avec wune barre de
défilement que des boutons de naviga-
tion avec des fléches.

Le nombre de pas pour débloquer les
badges liés a ceux-ci est trop faible.
La moyenne recommandée par jour est
6°000, alors il faudrait avoir un plus
grand nombre. 50 pas, c’est le nombre
que j’ai effectué pour venir jusque cette
salle de réunion.

Je pense que cette application cible plus
des personnes plus agées. Par exemple,
ma voisine de 70 ans pourrait aimer car
Uapplication ne nécessite pas de back-
ground informatique.

La barre de progression me fait penser
a LinkedIn et Instagram pour leur rem-
plissage de profil. Je trouve cela
intéressant.

J’aurai préféré voir les différentes fonc-
tionnalités de [application sans de-
voir compléter mon profil. Je maime
pas donner mes informations person-
nelles avant de voir les fonctionnalités
disponibles.

Interaction avec d’autres utilisateurs sur
les actualités locales

Tu pourrais imaginer un Systéeme
d’échanges d’activités entre les wutil-
isateurs.  Par exemple, j’aime faire
la cuisine mais j'ai besoin de faire
réparer ma plomberie, alors un échange
s’effectuerait entre deux personnes. Ce
qut les rapproche.

Je trouve que le badge pour linvitation
d’amis devrait étre différent. Peut-étre
une main avec le nombre de doigts qui
augmentent en fonction des amis qui
sont invités.

Tableau 6.3: Commentaires des tests utilisateurs avec Jules - lére partie
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Scénario

Commentaires

Interaction avec d’autres utilisateurs sur
les actualités locales

Je trouve que le badge pour linvitation
d’amis devrait étre différent. Peut-étre
une main avec le nombre de doigts qui
augmentent en fonction des amis qui
sont invités.

Avoir un badge par activité me fait
penser aux scouts. Des badges avec le
nombre d’activités effectuées par utilisa-
teur pourrait étre plus intéressant. Nous
pourrions ensuite les voir sur les profils
des gens.

Un systéme de chatting pourrait étre
intéressant sur les différentes activités.
Les utilisateurs discuteraient entre-eux
a propos de celles-ci. Les utilisateurs
aussi pourraient dommer des reviews
sous forme d’étoiles.  Cela attirerait
d’autres utilisateurs.

On pourrait imaginer chercher des ac-
tivités sur base des badges débloqués.
Cela regrouperait des gens de méme

type.

Recherche d’activités

Le timing des notifications est trop
court. Je n’ai pas le temps de bien visu-
aliser, mais jimagine que c’est juste un
parametre a régler.

Les gros avantages de l’application, c’est
qu’elle ressemble a Facebook et qu’elle
soit tres simple d’utilisation. Les per-
sonnes qui ne sont pas habituées a
utiliser des tablettes sauront lutiliser
facilement.

Les récompenses sont un bon moyen de
motiver les utilisateurs. Ils aiment bien
avoir une tape dans le dos.

Tableau 6.4: Commentaires des tests utilisateurs avec Jules - 2éme partie
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Chapitre 7

Discussion et limitations

Ce mémoire fournit des réponses sur les éléments de jeu les plus fréquents dans
des applications gamifiées qui ont pour but d’augmenter la participation et
I’engagement des personnes agées envers une application qui réunit une com-
munauté. Nous avons trouvé que l'ajout d’éléments améliorant l’interaction
sociale au sein d’une application était 1’élément le plus motivant chez les per-
sonnes agées. Plus précisément, la collaboration est ’élément gamifié le plus
remonté par les seniors. Un systeme de récompenses avec des badges est un
concept tres répandu dans les applications gamifiées. Dans le cas d’'une ap-
plication comme le projet SSL, I'ajout de récompenses semble primordial, car
les opportunités sont réduites dues au type d’application. En effet, le but n’est
pas de remplir une application d’éléments gamifiés, mais d’intégrer des éléments
intéressants et d’en ajouter en fonction des préférences de I'utilisateur.

La compétition, elle, est controversée dans le milieu de la gamification.
Comme dit précédemment, I'intégration d’éléments gamifiés dépend du public
cible de ’application. Nous avons vu que plusieurs types de personnes existent
et certains aiment la compétition, et que d’autres, non. Malgré cela, la ma-
jorité des articles analysés déconseillent 'utilisation d’éléments gamifiés de type
compétition tels que la comparaison de scores ou classements. Nous ne pouvons
donc pas refuser completement la compétition au sein d’une application, mais
nous pouvons décourager son utilisation grace aux articles investigués.

Ce mémoire est axé sur la gamification dans les applications dans le but
d’améliorer les conditions sociales des personnes agées. Des précisions sont
nécessaires si le domaine d’application change. Les utilisateurs choisis ont
été recrutés a l'aide d’'un mode Guerilla et ne font pas partie de la bonne
géolocalisation, qui est, dans les Ardennes belges et francaises. Cependant,
ces utilisateurs ont été installés dans des situations pour évaluer le prototype
dans leur ville. Le temps limité pour la réalisation de ce mémoire empéche
aussi des approfondissements. Avec plus de temps, nous pourrions imaginer un
groupe d’utilisateurs plus nombreux et des tests plus précis sur la zone visée.
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De plus, de par notre manque d’expérience professionnelle en tests utilisateurs,
ceux-ci n’ont pas été optimaux et n’ont pas respecté tous les grands standards.
Si nous voulons continuer a utiliser la méthode ” Think-aloud”, alors peut-étre
que I’évaluateur ne devrait intervenir & aucun moment, méme en cas de blocage.
Un blocage peut signifier un probleme dans la conception de 'interface utilisa-
teur.

Les participants ont éprouvé du mal & discerner les fonctionnalités réellement
existantes dans le prototype & partir du moment ou certaines ne fonctionnaient
pas. Nous conseillons d’ajouter un maximum de fonctionnalités, surtout si le
public est agé.
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Chapitre 8

Travaux futurs

Le travail réalisé dans ce mémoire pose les bases pour de futurs travaux dans
le domaine de la gamification mais il établit surtout toutes les étapes avant
I'implémentation dans l'application SSL. Les travaux futurs a explorer sont
repris dans les sections suivantes.

8.1 Tests utilisateurs approfondis

D’autres itérations sont nécessaires pour appliquer les commentaires recueillis
lors des tests effectués dans ce mémoire. Lorsque ceux-ci seront intégrés dans
le prototype interactif, d’autres tests utilisateurs doivent étre réalisés dans le
but d’adapter le prototype selon les besoins de 'utilisateur. De cette maniere,
le projet gardera sa méthodologie de départ, qui est de suivre les utilisateurs
tout au long de la construction du projet. De plus, I’aide des associations serait
une grande force et permettrait de développer ce projet de recherche & une plus
grande échelle.

8.2 Amélioration des éléments gamifiés

Les récompenses devront étre mises a jour pour y ajouter de nouveaux badges.
Le prototype devra aussi étre mis & jour pour comprendre toutes les fonction-
nalités du projet SSL. En effet, celui-ci ne couvre que les parties en lien avec les
éléments gamifiés intégrés. Apres ceci, d’autres tests utilisateurs devront étre
réalisés.

En parlant de badges, ceux-ci devraient étre réévalués de sorte a leur trouver
une seconde utilité. La premiére étant la motivation des utilisateurs. Certains
participants trouvaient qu’un échange contre des éléments réels, tel que des
tickets de cinéma comme ’application Orange le fait, pourrait étre intéressant.
Nous pourrions envisager d’évaluer ceci dans la suite de ce mémoire.
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L’affichage détaillé des activités pourrait étre repensé et étre amélioré en y
ajoutant un systéme de commentaires comme sur les actualités. Cela apporterait
une interaction sociale supplémentaire (idée de Jules, 58 ans).

8.3 Implémentation des éléments gamifiés dans
P’application SSL

Avant d’arriver & l'implémentation, les tests utilisateurs devront étre appro-
fondis et les éléments gamifiés, améliorés. Une analyse de 'application déja
implémentée devra étre réalisée, car le prototype se base sur des mock-ups et
non une application déja implémentée. Une vérification de la cohérence entre
les mock-ups et 'application réelle devra étre effectuée. Apres ces points ac-
complis, une implémentation logicielle pourra étre envisagée.

Etant donné que ’outil visé est une tablette, nous conseillons de bien utiliser
le défilement vertical. Les personnes agées sont habituées a utiliser ce systéme,
que ce soit grace aux smartphones ou tablettes. Nous voulons dire par la que
les informations ne doivent pas étre trop serrées sur I’écran. Par exemple, pour
la page de profil, les éléments ont été omis pour notre prototype mais dans
I’application, ’espacement de ceux-ci devra bien étre étudié.

Les badges utilisés ont été récupérés de ’application Fitbit et nous conseil-
lons d’en concevoir de nouveaux, a ’aide d’un graphiste pour ne pas avoir de
problemes de droits d’auteur.

Notre derniere recommandation est d’implémenter un élément gamifié a la

fois et de ’évaluer dans le but de récupérer des commentaires précis et focalisés
sur cet élément.
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Chapitre 9

Conclusion

D’apres 1’état de l'art sur la gamification et les applications sociales, les 3
éléments gamifiés utilisés dans le prototype représentent ceux les plus intéressants.
Ceux-ci étaient la barre de progression dans le profil, 'interaction sociale sur les
actualités et les activités, le systeme de récompenses avec des badges. D’autres
éléments ont aussi un potentiel, tel que l'avatar interactif. L’utilisateur peut
interagir avec lui et changer son humeur en fonction de lui-méme.

Les résultats récupérés lors des évaluations ont montré que 'utilisation d’éléments
gamifiés au sein d’une application est positive. Les participants ont partic-
ulierement apprécié la barre de progression sur la page de profil. Cela leur
rappelait d’autres applications. Pareillement pour les récompenses avec des
badges. C’est un élément qui se répete régulierement au sein des applications
gamifiées. Cependant, 2 sur 3 participants ont indiqué le manque d’intérét des
badges. Ils suggéraient d’y ajouter un systeme d’échange dans le but de pou-
voir les consommer. L’ajout de cet élément pourrait ne pas représenter ’aspect
communauté de l'application, cela reste & déterminer. Tous les participants
ont remarqué une ressemblance avec des réseaux sociaux tels que Facebook et
ont aimé celle-ci. Nous pouvons déterminer que 'assimilation a des applica-
tions existantes a porté ses fruits. Ils n’étaient pas perdus et ont trouvé le
contenu clair. L’interaction sociale & ’aide de commentaires et de réactions sur
les actualités, d’invitations d’amis a eu un succes aupres de tous les participants.

En ce qui concerne la compétition au sein d’une application, tous les partic-
ipants ont énoncé qu’ils n’étaient plus compétiteurs du tout. 2 participants sur
3 ont été lorsqu’ils étaient plus jeunes et un seul ne l’est pas depuis toujours.
Ils préferent profiter et faire ce qu’ils aiment pour eux, et pas pour les autres.
Cet élément gamifié est donc déconseillé.
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Acronymes

IT Information Technology. 60
SSL Smart Socialized Living. 7, 8, 11, 12, 23, 36, 37, 45, 46, 69, 70

UX User Experience. 3, 37, 44, 59, 60
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