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Contexte

L’Accident Vasculaire Cérébral (AVC) est la troisieme cause de mortalité en France apreés les
cancers et les maladies cardio-vasculaires. De plus, ce probléme de santé publique représente
2% des séjours en hospitalisation de courte durée, 4,5% des journées de Soins de Suite et
Réadaptation (SSR), et 15% des personnes vivant en EHPAD. Malgré cette rééducation, la
majorité des survivants gardent des séquelles [1].

Pour répondre a ce besoin, des guides d’exercices favorisant I'auto-rééducation motrice sont
mis en place. Cependant, Wittmann et al. [2] ont démontré que ce type de guide ne méne pas
a un changement notable dans la pratique de I'activité physique recommandée.

Ainsi, le projet CESAAR-AVC a pour objectif de concevoir et évaluer un outil interactif de
rééducation & domicile fondé sur la réalité virtuelle et le jeu vidéo. Cette approche doit
permettre la réduction des colts et une amélioration significative de la motivation et
'engagement des patients.
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Problématique

Au-dela de répondre aux besoins et aux recommandations des professionnels de santé, ces
jeux thérapeutiques en réalité virtuelle doivent également mettre en place des techniques
d’interactions et des mécanismes ludiques adaptés au profil du patient. Il a déja été démontré
que des mécanismes ludiques sont bien directement liés a la motivation et 'engagement de
l'utilisateur [3].

Actuellement, les principales méthodes de gamification [4, 5] expérimentées sont dédiées au
contexte scolaire et limitées aux techniques d’interaction 2D classiques WIMP?. Un premier
état de I'art [6] réalisé dans le contexte des solutions de rééducation ludique post-AVC a mené
a une étude s’appuyant sur 20 critéres. Cependant les informations de ce dernier sont variées
mais n’établissent aucun lien avec les mécanismes ludiques utilisées.

Objectifs

Dans un premier temps, un état de I'art sur les mécanismes ludiques permettra d’identifier et
de caractériser ceux favorables a la motivation et 'engagement des personnes agées. On
s’intéressera notamment a la scénarisation des EVAH (Environnement Virtuel pour
I'Apprentissage Humain), au contexte d’apprentissage (approches pédagogiques, techniques
d’interaction, périphériques de réalité virtuelle, méthodes d’évaluation) et aux profils des
joueurs [7].

Dans un second temps, il devra étre déduit de cette étude bibliographique, des hypothéses
pour la conception des jeux thérapeutiques en réalité virtuelle dans le contexte de I'auto-
rééducation post-AVC pour les personnes agées.

Enfin, I'expérimentation de modéles de scénarisation devra suggérer aux concepteurs des
jeux thérapeutiques en réalité virtuelle, des mécanismes ludiques adaptés au profil des
patients.

Conditions du stage

Le stagiaire intégrera I'équipe IRA? du laboratoire IBISC, spécialisée dans les techniques
d’interaction 3D (naturelles et multimodales) afin d’améliorer les performances des taches et
des utilisateurs. La plateforme expérimentale EVR@, les caméras Leap Motion et de

1 WIMP : Windows, Icons, Menus, Pointer
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nouveaux casques de réalité virtuelle seront mis a disposition. Une candidature en thése
financée par un contrat doctoral Paris Saclay sera possible pour un(e) excellent(e) candidat(e).

Compétences requises

o Esprit d’initiative et de curiosité

¢ Bonne maitrise de la conception/programmation (si possible Unity/C#).
e Savoir travailler en équipe et avoir un bon relationnel

e Godt pour la recherche et les échanges pluridisciplinaires
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