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LE CONTEXTE DU PROJET
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Le projet est financeé par le réseau A W_ "

AGE-WELL est un réseau de recherche axé sur la technologie et le vieillissement qui a
pour objectif d'aider les Canadiens agés a conserver leur indépendance, leur santé et
leur qualité de vie au moyen de technologies pratiques et abordables qui améliorent
leur sécurité, contribuent a leur autonomie et favorisent leur participation sociale.
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Aging Gracefully across Environments using Technology to Support Wellness, Engagement, and Long Life
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LE CONTEXTE DU PROJET

Chercheur principal :  Patrick Plante, Université TELUQ

Co-chercheurs: Daniel Lemire Université TELUQ
Anne Marie Pinard Université Laval
Louise Sauvé Université TELUQ

Isabelle Savard Université TELUQ
Gustavo Angulo Université TELUQ

Personnel hautement qualifié
Sophie Marineau Auxiliaire de recherche
Guillaume Desjardins  Auxiliaire de recherche
Pierre-Olivier Dionne  Informaticien
Louis Poulette Informaticien
Jean-Francois Paré Graphiste
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LE CONTEXTE DU PROJET

Ce projet est la suite du projet Promoting Social Connectedness through Playing
Together- Digital Social Games for Learning and Entertainment (4.2 CONNECT-
PLAY) (2014-2019) également financé par AGE-WELL.

La plateforme de jeux sérieux chouette.cool, ainsi que I'environnement de
conception de quiz jeuxserieux.ca seront intégrés au présent projet.
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LE CONTEXTE DU PROJET

La recherche dans le domaine des |eux serieux et therapeutiques (JST) est en forte
progression ces dernieres années, et notamment en ce qui concerne le
développement pour les ainés. Ces JST ont pour objectifs 'adoption de saines
habitudes de vie, I'apprentissage tout au long de la vie, I'adaptation et Ia
readaptation afin d’ameliorer la qualite de la vie. Les JST viennent en partie pallier
a la motivation qui n’est pas toujours au rendez-vous et qui nécessite des leviers
différents avec I'age et le contexte.
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LE CONTEXTE DU PROJET

Cependant, en raison des difficultés inhérentes a la recherche-developpement,
beaucoup de projets n’aboutissent pas au développement d’'un produit accessible
aux ainés. Certains JST n’ont pas de design efficace malgré un concept porteur,
d’autres ne sont pas hébergés en ligne. D’autres encore n’ont pas l'infrastructure
technique pour collecter les données d’'usage. Les recherches produisent des
résultats scientifiques, mais la fin du financement sonne souvent le glas du JST.
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LE CONTEXTE DU PROJET

La question générale de la recherche : Quels sont les bonnes pratiques de design
ainsi que le modele économique capable de soutenir le développement et
I'utilisation d’'une plateforme de service de design de jeux sérieux et thérapeutiques

destinés aux aines?
De maniere plus spécifique, les objectifs de la recherche-développement sont :

Objectif 1 : Concevoir un guide de conception (guideline) de jeux sérieux et de jeux
thérapeutiques.

‘ Objectif 2 : Elaborer un modéle économique soutenant le projet.

Objectif 3 : Développer un prototype de plateforme de type STEAM destiné aux
chercheurs et aux autres intervenants pour le bénéfice des ainés.

‘ Objectif 4 : Accompagner des chercheurs partenaires ou des clients dans la production
d’un jeu sérieux ou thérapeutique.
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LA PLATEFORME DE SERVICES ‘

CUEILLETTE DE BESOINS ET D'INTERETS

Objectifs : Aller chercher et valider des besoins chez les publics cibles.

Outils : Site de la plateforme, questionnaires, publicité/promotion, formulaire de contact.

*.

Extrant : Données a analyser.
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LA PLATEFORME DE SERVICES ‘

ANALYSE DES BESOINS ET DES INTERETS

Objectifs : Par cette interface, aller chercher et valider des besoins chez les publics cibles.

Outils : Questionnaires, outils d'analyse appropriés.

Extrant : Rapport d'analyse avec recommandations.

O
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LA PLATEFORME DE SERVICES ‘

DEFINITION DES PROJETS / FINANCEMENT

Obijectifs : Lancer / proposer des projets qui peuvent étre financés de plusieurs facons.
Outils : Site de la plateforme, publicité / promotion Web, plateforme de financement
participatif, demandes de subvention, etc.

Extrant : Fiches de projets.
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LA PLATEFORME DE SERVICES ‘

DEVELOPPEMENT DES PROTOTYPES

Objectifs : Développer un devis puis un prototype MVP (Minimum Viable Product).
Produire des itérations jusqu'a satisfaction. Elaboration des indicateurs de performance
KPI des objectifs (key performance indicator). Mener des tests-utilisateurs

Outils : App. de prototypage rapide, app. UX/UI, app. d'évaluation. App. analytique.

Extrant : Prototype.
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LA PLATEFORME DE SERVICES ‘
H

DIFFUSION ET PROMOTION DES JEUX SERIEUX / THERAPEUTIQUES

Objectifs : Diffuser les jeux sur les magasins (App Store, Google Play, Site de la plateforme,
etc.). Faire la promotion sur les médias sociaux et les partenaires.
Outils : Site de la plateforme, publicité / promotion Web.

Extrant : Acces aux utilisateurs.
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LA PLATEFORME DE SERVICES ‘

SUIVIS ET AMELIORATIONS DES JEUX

Objectifs : Collecter les données d'utilisation, réparer les problemes, implémenter les
améliorations. Suivi des KPI et des données pour la recherche.

Outils : App. analytique.

Extrant : Améliorations, données pour la recherche et I'amélioration.
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METHODOLOGIE

A
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Approche et méthodes de recherche

La

qu’elle a été opérationnalisée par Harvey et Loiselle (2009; 2007). Ce

général permet de respecter des criteres de scientificite.
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du produit ou de
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vL’établissement des liens entre
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et un corpus de connaissances
scientifiques
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vL'analyse rigoureuse des données
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pistes de recherche
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vLa rédaction et
diffusion de rapports
scientifiques
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METHODOLOGIE

La revue de littérature est faite selon la méthodologie développée par le EPPI Centre.

e ' CENTRE | ¥

Search & screen for inclusion using eligibility critaria

Description of study characteristics
Code fo match or build a conceptual framework

Quality and relevance assessment

Synthesis
Usza conceptual framework, study codes & quality judgmants

Using reviews
Interpret & communicate findings with stakeholdors
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RESULTATS DE LA REVUE

H
Question de larevue de littérature

Quels sont les fonctions et les elements de design qui sont efficaces dans les
applications et les jeux numériques destinés a un public adulte, ainé, ou ayant

des problémes de santé?

Review initiation

Review question & methodology
Formulate &

Quality and relevance assessment
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RESULTATS DE LA REVUE

H
Stratégie de larecherche

Principalement de 2015-2019.

Google Scholar : https://scholar.google.ca/
Dimension : https://app.dimensions.ai/

Bd Google

Scholar

I Dimensions
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Caractéristiques des études

Les textes ont été indexés dans le logiciel de gestion bibliographique Zotero.
Les annotations extraites ont été mises en tableau.

Description of study characteristics
Code to match or build a concepiual framework

jousurs voyants
et malvoyants.

(8 questions) | négatif sur le
Jeu ou on noter
que le jeu était
construit dune
fagon étrange
pour eux. Les
participants ont
aussi noter que
le jeu est clar,
sans étre trop
patemel avec
eux.

20(3):574-98.

2 Zotero
Fichier Edition View Outils Aide
s @B~ @~ A Wb~ &~ Y
i * Titre Créateur Date
Files on Tablet 5 The Effect of Familiarity on Older Adults’' Engagement in Exergames Zhang et al. 2019
Mes publications L] Attraction and Addiction Factors of Online Games on Older Adults: A Qualitative Study Wang et al. 2019
1, Doublons 4 Age Stereotyping in the Game Context: Introducing the Game-Ageism and Age-Gameism Phenomena Vale Costa et al. 2018
Non classés (2] Augmented Reality Games for Health Promation in Old Age Schlomann et al. 2019
Al Corbeille 5 Design Elements of Pervasive Games for Elderly Players: A Social Interaction Study Case Santos et al. 2019
4 Playing with Wards: The Experience of Self-disclosure in Intergenerational Gaming Osmanovic et Pecchioni 2019
& Bibliothéques de groupe (2 The Design, Implementation and Evalustion of 5 Mobile App for Supporting Older Adults in the Monitoring of Food .. Orsa et al. 2019
= L 5 The Gamer Types of Seniors and Gamification Strategies Toward Physical Activity Kuo et Chen 2019
~ (B CRP Catalyst Award 2019-2020 5 Digital Gaming by Older Adults: Can It Enhance Social Connectedness? Kaufman et Sauve 2019
_AGE-WELL L] SmartWalk Mobile - A Context-Aware m-Health App for Promoting Physical Activity Among the Elderly Bastos et al. 2019
-Demande de subvention 5 Older Adults’ Perceptions of Vide Game Training in the Intervention Comparative Effectiveness for Adult Cognitive ... Andringa et al. 2018
-Ressources Play, Lear, Connect: Older Adults' Experience With @ Multiplayer, Educational, Digital Binge Game Seah etal. 09/2018
v [ Bibliothéque The Social Effects of Exergames on Older Adults: Systematic Review and Metric Analysis Lietal 2018-06-28
v [ Alire Designing for Motivation, Engagement and Wellbeing in Digital Experience Peters et al. 2018-5-28
Consené Intergenerational Learning Through a Participatary Video Game Design Workshop Cucinelli et al. April 3, 2018
Rejeté L Usabilitv and Desian lssues of Smartohone User Interface and Mobile Appe for Older Adult Weng et 2l 2018
Date Référence icipants ou ion &) Questions de | Cadre Méthode Résultats Pistes de recherche | Commentaires
I'étude recherche théorique futures
20190516 | Withelmsson, UIf Henrik |19 sujets répattiten dewx  [Commentla  |Lintégration  [Créationdun  |Lintégration [ Vérifier si ce genre de |1- "The study shows that the perception of the story was almest identical between the tw
Engstrom, Jenny Brusk, ot |g0upes 10 voyant (H5F) et |conception de | visuslle de jeu mobile de|audio par design inclusif par le | groups. Generally it took visually impaired players a litle longer to play the game but they|
Do inders Gorhia. 2017, |0 2vant des problémes de ljeuinclusive | Stukat (2002) / [type aventure | positionnement [son peut étre also seem to listen more carefully to the dialogue and hence also build a slightly deeper
- < vision (5H/AF) Age varie entre |peut &trs Lintégration du | (point-n-click) | est un facteur  |transposer dans understanding of the characters. The study also shows that the sighted players did not
« Inclusive Game Design  |15.39 ans Uilisée pour  |jeu comme outil |Frequency de design dautres genre de jeux |respond negatively towards the inclusive game design employed in the game.”
Facilitating Shared faciliter un dinclusion Missing' suivi |inclusif. Aucun (Wilhelmssen et al 2017:574)
Gaming Experience ». partage (Corsaro, 1997) [dun atelier avec |participant n'a 2-"The game has been designed ta provide players with audio feedback that enables
Journal of Computing in expérience de les partcipants |eu de uisually impaired players to interact with and experience the game, but in a manner that
Higher Education jeu entre et dun interview |commentaire does not interfere with the overall and of the game” |

et al 2017:577)
3- "Special games and play designed to address specific disabilities at the cost of overall
game design is not inclusive but separating even more. Play has in its essence a
potential of integration. It could serve as a tool for inclusion_ Cersaro (1997) notes that in
order to successfully enter play in a peer culture, a player needs o first position him/
herselfin a socially accepted distance to the players.” (Wilhelmsson et al 2017:576)
4-"To completely rely on audio in game design is still uncommen and could be
considered as a subculture in itself. Two rather well known and well-received games that
are designed to use only audio o play the game are Papa Sangre (Somethin’ Else 2010)
and Papa Sangre Il (Somethin' Else 2012). The first of these was awarded Most Innovative
Game at Mobile Gaming Awards in 2011, and Papa Sangre Il had a rating of 92% on the
i0S platform in 2013, making it the bestreviewed game on i0S that year.” (Wilhelmssan
et al 2017:578)
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RESULTATS DE LA REVUE

H
Synthese

Pour l'instant, il y a plus de 60 articles retenus et évalués sur une centaine
d’articles.

Synthesis
Usa conceptual framework, study codes & quality judgments
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RESULTATS DE LA REVUE
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RESULTATS DE LA REVUE
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RESULTATS DE LA REVUE

Inclusive design in game
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LES PROCHAINES ETAPES
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De maniere plus spécifique, les objectifs de la recherche-développement sont :

Objectif 1 : Concevoir un guide de conception (guideline) de jeux sérieux et de jeux
thérapeutiques.

A Terminer la revue de littérature et la synthese des résultats.

B Administrer une étude de marché et une analyse de besoins aupres des partenaires
potentiels.

¢ Publier le guide de bonnes pratiques de conception de JST destinés aux aines.
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