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BIEN PLUS QU'UN SIMPLE JEU

Grâce aux applications, aux commentaires en direct et à des partenaires stimulants, nous apprenons de

manière ludique à économiser l'énergie, même dans la vraie vie. Les concepteurs de jeux et les chercheurs

comptent sur un effet à long terme.

Changer les comportements
à long terme
«Avec ce projet, nous désirons com-
prendre s'il est possible, grâce au jeu et

aux données visualisées, de communiquer
de manière ludique sur des thèmes tels

que la réduction des émissions de CO2. Il
s'agit d'observer si l'application permet de

soutenir un changement de comportement
à long terme», explique Martin Raubal,

coresponsable du projet et professeur EPF

en ingénierie de la géoinformation. Les

premiers résultats sont attendus pour la
fin de l'été 2017. En effet, dès septembre
de l'année en cours, environ 800 partici-
pants à l'étude testeront l'application pen-
dant plusieurs mois en ville de Zurich et

au Tessin, et pourront réagir aux éléments

de jeu intégrés. Nous connaîtrons ainsi le

nombre de conducteurs de voiture qui au-

ront pris le jeu au sérieux et qui auront

changé de moyen de transport pour le

vélo ou les transports publics. (7?raj

Les applications EcoDriver

et ENERGY CHALLENGE

Le jeu est tendance: outre GoEco!, il

existe déjà plusieurs applications dans

le domaine de l'énergie. Grâce à

EcoDriver par exemple, l'utilisateur

peut, en jouant, s'entraîner à adopter

un style de conduite efficace en

matière énergétique, en passant

notamment rapidement la vitesse

supérieure. Selon Reiner Langendorf

d'EcoDrive, l'application soutenue par

SuisseEnergie est un succès, totalisant

plus de 13'700 téléchargements en

Suisse (situation en février 2016).

SuisseEnergie mise également sur le jeu

pour l'ENERGY CHALLENGE, qui

visitera neuf Cités de l'énergie cette

année (voir page 17).

Est-ce que je me déplace de manière plus
«durable» que mes amis ou mes voisins?

Quelle quantité de CO2 vais-je économiser

si je vais au travail en vélo plutôt qu'en
voiture? Une nouvelle application nommée

GoEco! donnera bientôt une réponse rapide
à ce genre de questions. Grâce à la géolo-
calisation, elle enregistre automatiquement
les informations sur les trajets de l'utilisa-
teur, qu'il soit à pied ou qu'il se déplace en

vélo, en bus, en voiture, en tram ou en

train. Se basant sur les données des com-

portements individuels en matière de mo-
bilité, l'application propose des modes de

déplacement et des itinéraires alternatifs

en indiquant leur bilan CO2.

Une approche par le jeu
Le projet est financé dans le cadre du pro-

gramme national de recherche «Gérer la

consommation d'énergie» (PNR 71), princi-
paiement axé sur les aspects sociaux et éco-

nomiques. L'application a été développée

par une équipe pluridisciplinaire de dix per-

sonnes dont des ingénieurs en géomatique
soutenus par des informaticiens, des

concepteurs de jeux, des spécialistes des

transports et un psychologue. Sous la direc-

tion de la SUPSI et de l'EPF de Zurich, les

chercheurs misent sur une approche par le

jeu, dite gamification, qui applique les mé-

canismes de jeu dans un nouveau contexte.

L'application propose ainsi de se fixer des

objectifs volontaires, par exemple se rendre

au travail en vélo pendant une semaine en

cas de beau temps ou réaliser 20% des tra-

jets sans voiture. Celui qui atteint son objec-

tif est récompensé. Il est également possible
de se mesurer à d'autres utilisateurs de l'ap-

plication ou de se fixer un défi à réaliser en-
semble. Selon certaines études, les facteurs

tels que le feedback régulier, l'information,
la pression du groupe, la récompense ou la

référence aux pairs peuvent amener une

personne à remettre en question ses habitu-
des quotidiennes et à oser la nouveauté.
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