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> Le handicap moteur en France:
7,7 millions de francais (13,5% de la
population)*

LE PROJET : . o Répétitivité et manque de

OBJECTIES "~ gratification sur le court terme
& INTENTIONS o

o Gamification des exercices de
réehabilitation musculaire

*Source : http://inpes.santepubliquefrance.fr/sante-handicap/france/statistiques.asp



LE PROJET :
SOLUTION
MATERIELLE
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Jeu vidéo adapté et adaptable:
(gestion des seuils, difficultés, etc.)

Outil de suivi du patient/joueur :

LE PROJET : _ statistiques
SOLUTION
PROPOSEE

Optimisé pour le matériel
informatique d'un milieu
hospitalier



Créer un jeu de labyrinthe

ludique :
Contrainte temps LE PROJET :
Aspect RPG (Role Playing . SOLUTION
GCame) PROPOSEE

Histoire engageante

Génération aléatoire du
labyrinthe



Menu/Nuit

Amélioration des
pouvoirs et
équipements du
personnage

LE PROJET :
SOLUTION
PROPOSEE
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Matinée

Choix de la
mission du jour

Déroulement

d'une partie

Journée

Résolution des labyrinthes et
énigmes, récupération
d'expérience et d’équipement
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