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Introduction
De nos jours, les appareils électroniques et informatiques connaissent un

véritable envol avec l’apparition des différentes techniques (ex. Internet, Blue-
tooth, NFC, etc. ). En effet, aujourd’hui, l’informatique se trouve partout et
fait partie du quotidien de bien de personnes. En 1991, Mark Weiser définis-
sait l’informatique "ubiquitaire" qui est devenu une réalité [20]. L’utilisateur
peut interagir sur différentes plateformes d’interaction (ex. montre connec-
tée, smartphone, etc.) tout en restant connecté au reste du monde ou encore
via des objets communiquants avec lesquels l’utilisateur n’utilise non plus un
clavier ou une souris mais les doigts ou globalement le toucher.

Le milieu bancaire, dans lequel s’inscrit notre stage, n’a pas échappé à ces
innovations technologiques qui ont suscitées la création de nouvelles formes de
monnaie. Dans le cadre de ce stage nous visons à introduire des alternatives
innovantes ayant pour objectifs la dématérialisation de la petite monnaie et
tendre vers un ensemble de nouvelles métaphores d’interactions permettant
par exemple, l’échange d’argent entre deux personnes sans utiliser l’argent
liquide.

Globalement, notre stage vise à aborder ces questions de recherches :
- Comment dématérialiser l’argent liquide tout en gardant un côté tan-

gible ?
- Quelles métaphores d’interactions utilisant des objets tangibles pourrions-

nous proposer comme moyen de paiement ?
Afin de bien comprendre notre problématique nous prendrons comme

exemple le scénario suivant :
1. Mamie donne un billet de 20 e à son petit-fils car il a bien travaillé à

l’école.
2. Le petit garçon reçoit le billet et le glisse fièrement dans sa tirelire.
3. Plus tard, le petit-fils décide d’utiliser l’ensemble de l’argent contenu

dans sa tirelire et de s’acheter un nouveau jeu pour sa console.
4. Dans le magasin avec le nouveau jeu sous le bras, le garçon paye avec

son argent liquide
Au début de notre stage, nous avions défini avec mon tuteur les différentes

tâches à réaliser et les objectifs à atteindre : réfléchir à la problématique et
établir les limites du sujet suite à un rapide état de l’art, faire une enquête
pour fixer les besoins des utilisateurs puis organiser un ensemble d’ateliers
de conception avec les membres d’Arkea et d’autres participants tels que des
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chercheurs, stagiaires, ingénieurs, en vue de concevoir un prototype d’objet
tangible visant à remplacer la petite monnaie.

Cependant, avec la crise sanitaire et l’apparition du COVID-19, nous
avons dû revoir ces objectifs tout en nous adaptant à la situation. C’est
pourquoi nous avons décider d’effectuer premièrement une étude approfondie
de la littérature présentant dans 3 parties distinctes :

1. Les interfaces tangibles
2. La notion de dématérialisation
3. La dématérialisation de l’argent liquide et les interfaces tangibles.
Dans un second temps, nous avons mené une veille technique permettant

de collecter un ensemble d’informations sur les différentes techniques qui
pourraient être exploitées sur notre prototype.

Enfin, nous avons préparé un dossier d’étude de conception permettant
d’amorcer un futur travail de réflexion et de prototypage avec les membres
d’ARKEA puisque celui-ci n’a pu être mené avec la situation sanitaire durant
le stage.

Ces tâches ont été effectuées dans le cadre de notre stage de fin d’étude
d’une durée de six mois, financé par le Crédit Mutuel ARKEA de Brest, et
menées premièrement au Centre Européen de Réalité Virtuelle (CERV) situé
sur le technopôle Brest-Iroise. Le CERV est une plateforme technologique de
l’ENIB équipée de systèmes immersifs et de dispositifs interactifs. Il héberge
une partie des membres du LAB-STICC (UMR-CNRS). Le CERV comprend
environ 40 chercheurs spécialisés en informatiques, mathématiques, sciences
cognitives et psychologie. Malheureusement, depuis le début du confinement
(le 16 mars 2020) notre stage se sera poursuit et terminé en télétravail.

Ce rapport de stage se compose de quatre parties. Dans la première partie
nous proposons un résumé très condensé de notre état de l’art. Dans celle-
ci, nous revenons d’abord sur la présentation des interfaces tangibles et sur
l’intérêt de la dématérialisation en général puis dans le milieu bancaire. En-
suite, nous exposons les avantages des interfaces tangibles dans des contextes
de dématérialisation de petite monnaie en nous appuyant sur un ensemble
de projets scientifiques. Enfin nous concluons cette partie en résumant les
résultats de ces projets par un tableau.

Dans la deuxième partie, nous détaillons la suite de notre travail de stage
qui consistait à établir un dossier de conception. Pour cela, nous avons tout
d’abord mené une veille technique permettant de présenter les différentes
techniques (de manière non exhaustive) qui pourraient être exploitées sur
un prototype. Puis nous avons construit une enquête par questionnaire en
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vue de recueillir les besoins et les habitudes des utilisateurs. Enfin nous avons
réfléchi et conçu quatre "fiches atelier" autour de plusieurs thématiques visant
à concevoir un ou plusieurs prototypes d’objet tangible répondant à notre
problématique de départ.

Dans la troisième partie de ce rapport, nous exposons notre retour per-
sonnel sur ce stage et terminons par une conclusion.

La quatrième et dernière partie de ce rapport contient les Annexes que
sont : 1) notre état de l’art et 2) notre dossier de conception contenant notre
veille technique, notre questionnaire d’enquête ainsi que nos fiches atelier.
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1. Résumé de l'état de l'art
1.1 Les interfaces saisissables

En 1995, le terme "interface utilisateur saisissable" (Graspable User In-
terfaces, en Anglais) est inventé en introduisant de nouveaux dispositifs (e.g.,
des petites briques) qui permettent de contrôler un objet virtuel. Avec ces
interfaces associées aux éléments graphiques (e.g., fenêtres, icônes, menus),
tout objet physique sous réserve qu'il tienne dans la main et qu'il soit détecté
par le système, peut aussi servir d'interacteur c'est-à-dire un objet qui agit
sur les fonctions associées aux objets virtuels [5].

Figure 1.1 � Un objet "saisissable" selon Fitzmaurice, Ishii et Buxton per-
mettant d'interagir sur un objet virtuel [5]

1.2 Les interfaces tangibles

En 1997, Ishii et Ullmer [9], proposent une nouvelle vision qui étend les
interfaces saisissables. L'interface tangible (Tangible User Interface, en An-
glais) est une interface utilisateur dans laquelle l'utilisateur interagit direc-
tement sur la donnée numérique en utilisant un objet physique qui permet
de changer ou de contrôler l'état du système [4]. Pour permettre cela, les
objets sont équipés de dispositifs appropriés de type capteurs ou caméras
permettant d'interpréter les événements produits dans le monde physique,
de les traduire dans les termes du système numérique et de rendre percep-
tibles à l'utilisateur, dans le monde physique, les résultats des traitements
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numériques [8]. L'idée principale des TUI est de donner des formes physiques
aux informations numériques. Ces formes physiques servent à la fois de re-
présentations et de contrôles pour leurs homologues numériques. Les TUI
rendent l'information numérique directement manipulable et perceptible par
nos sens périphériques [8]. La �gure 1.2 représente un exemple de dispositif
tangible : le Knobslider proposé par Kimet al. [11] qui combine les avantages
des boutons rotatifs et linéaires tout en changeant de forme à la demande
(passe d'un bouton à un curseur). Ce dispositif pouvant être utilisé par des
professionnels comme par exemple, les ingénieurs du son et de la lumière, les
graphistes qui utilisent des interfaces physiques du type "table de mixage".

Figure 1.2 � Exemple d'interface tangible : le Knobslider proposé par Kim
et al. [11]

1.3 Intérêt des interfaces tangibles

Les interfaces tangibles favorisent la collaboration, l'apprentissage et la
conception en donnant des formes physiques à l'information numérique, en
exploitant la capacité humaine à saisir et à manipuler des objets physiques.
Depuis 1997, l'intérêt des interfaces tangibles n'a cessé de croître chaque
année, comme le montre les di�érents projets du MIT (Massachusset Insti-
tute of Technology) et plus exactement du Tangible Media Group (quelques
exemples : Ambiant(1997), Pinwheels(2000), CityScape(2013), Andante(2014),
Kinetic Blocks(2015), Materiable(2016), AnimaStage(2017), LeakyPhones(2018),
En force(2019), Kiosque(2020)).
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Dans le cadre de notre stage nous visons à trouver une ou plusieurs so-
lutions a�n de dématérialiser la petite monnaie tout en gardant un aspect
physique (tangible). Nous présentons dans la section suivante la notion de
dématérialisation.

1.4 Dé�nition de la dématérialisation

La dématérialisation est le fait de remplacer ou de transformer les données
d'un support d'informations matériel par un support numérique. En d'autres
termes, nous parlons de dématérialisation quand le contenu numérique se
détache de son support et que ce dernier disparaît [3]. La dématérialisation
de l'argent liquide représente la régression des pièces et des billets au pro�t
de la monnaie "virtuelle" sous di�érentes formes (ex. utilisation de la carte
bancaire, virements et prélèvements automatiques, paiement sans contact,
etc.). Durant ces dernières années, la révolution numérique et technologique
a conduit le milieu bancaire à repenser ses stratégies et ses outils pour ré-
pondre aux nouveaux besoins de ses utilisateurs. Ainsi, dans ce domaine, la
révolution technologique a conduit à l'apparition de nouveaux instruments
de paiement et petit à petit à la disparition de la monnaie [15].

1.5 Intérêt de la dématérialisation dans le do-
maine bancaire

Lors de la dématérialisation de l'argent liquide, l'artefact physique lié à
un métal précieux ou un papier portant sa valeur est éliminé. Le principal
avantage est en particulier �nancier puisque l'objet n'existe plus, mais aussi
que ce dernier est plus facile à tracer et à contrôler. D'un autre côté, la mani-
pulation d'un artefact dématérialisé portant une valeur monétaire demande
peu d'e�orts physiques ou cognitifs et sa forme permet une disponibilité illi-
mitée, une �exibilité voire une omniprésence [17]. Toutefois, bien que ces
techniques de paiement soient faciles et présentent de nombreux avantages
en termes de sécurité, de con�dentialité, de commodité, de réductions du
coût de la distribution et de diminution de la conservation des espèces, elles
n'en restent pas moins très coûteuses pour le secteur bancaire [2].
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1.6 Argent liquide vs. dématérialisé : résultats
d'études expérimentales

Un ensemble de recherches ont été menées visant à comparer le compor-
tement des consommateurs lors de l'utilisation de monnaies dématérialisées.
Nous pouvons citer par exemple, les recherches de Reinstein et Rienner [13]
qui ont étudié l'e�et de la tangibilité de la monnaie avec le jeu du dictateur
ou encore Wang et Qin [19] qui ont introduit la notion de sanction dans un
jeu de biens publics et également Shen et Takahashi qui ont mené une ex-
périmentation visant à étudier l'e�et de la tangibilité de la monnaie sur le
comportement des participants [14]. D'une manière générale, ces recherches
ont montré que la détention d'argent liquide (au sens objet physique) ren-
daient les dépenses des consommateurs plus signi�catives [16] et les rendaient
plus conscients de la somme d'argent dépensée que le paiement totalement
dématérialisé. De plus, la manipulation d'argent physique permet de mieux
gérer les comportements �nanciers et de mieux surveiller son budget [18].
Plus de détails sur ces études sont disponibles dans notre état de l'art en
Annexe.

1.7 Dématérialisation de l'argent liquide et ob-
jets tangibles : quelques exemples de pro-
jets

Dans le milieu bancaire, il existe plusieurs projets relativement récents
issus du domaine de l'Interaction Homme-Machine, où les chercheurs ont
proposé de dématérialiser l'argent tout en gardant la notion de tangibilité.
Parmi ces projets nous avons retenu le système de paiement appelé Paisa
Stick (Figure 1.3 a) qui reproduit l'expérience d'utilisation de l'argent li-
quide tiré d'un portefeuille physique [6] et Smart Piggie Bank (Figure 1.3 b)
qui est une tirelire connectée par Bluetooth à une application disponible sur
le smartphone des parents [12]. Le Proverbial Wallet (Figure 1.3 c) qui est
un portefeuille tangible qui guide son utilisateur à prendre des décisions res-
ponsables lors de ses dépenses [10] et aussi un terminal de paiement tangible
(Figure 1.3 d) proposé par Campenhout [1]. Ce dernier a réuni la �exibilité
du monde numérique et la richesse de l'environnement physique tout en se
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dirigeant vers un processus de dématérialisation. En�n notons le prototype
de terminal de paiement portable proposé par Hengevelet al. [7] qui fournit
un retour haptique aux utilisateurs (Figure 1.3 e).

a) b)

c) d) e)

Figure 1.3 � Exemple de projets visant à dématérialiser l'argent liquide
tout en gardant la notion de tangibilité
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Le tableau 1.1 résume de manière très condensé les résultats obtenus des
projets de recherche présentés ci-dessus qui se sont penchés sur la notion de
dématérialisation de l'argent liquide tout en gardant la notion de physica-
lité/tangibilité.

Principaux résultats issus des projets retenus et présentés
dans ce rapport

- Existence d'un objet qui porte la valeur de l'argent liquide.
- Le consommateur se rend compte de la valeur de la transaction.
- Le consommateur peut visualiser le �ux d'argent.
- Le consommateur est "plus conscient" de la somme dépensée.
- Augmentation du sens émotionnel lors d'un achat.
- Rend le processus de paiement numérique plus abstrait.
- Incarnation des transactions numériques.
- reproduction de l'expérience de l'argent liquide.
- Facilite le suivi budgétaire du consommateur en représentant la
somme dépensé.

Table 1.1 � Tableau de synthèse des résultats issus des projets retenus et
présentés dans ce rapport

La présentation complète et détaillée de ces projets et de leurs résultats
est disponible dans notre état de l'art en Annexe.
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2. Réalisation d'un dossier d'étude
de conception
2.1 Établissement d'une veille technique

L'objectif de notre projet étant de ré�échir à la conception d'un prototype
d'un objet visant à remplacer les échanges de la petite monnaie, nous avons
mené et rédigé une veille technique. Celle-ci vise à explorer les di�érentes
techniques qui pourraient être exploitées lors de la conception d'un futur
prototype.

Une veille technique consiste à faire une analyse et collecter des informa-
tions sur les techniques et technologies les plus récentes et sur leur mise à
disposition commerciale. C'est également un moyen d'aide à la décision et de
rester informé sur les nouvelles technologies.

Dans notre veille technique, nous avons fait dans un premier temps un
tour d'horizon des technologies actuelles a�n d'éviter de prendre des déci-
sions basées sur des informations pouvant être obsolètes. Nous avons observé
et analysé ces informations collectées par di�érents moyens (i.e., articles
scienti�ques, Wikipédia, sites spécialisés). Cela nous a permis d'élargir et
de compléter nos compétences et connaissances techniques.

Dans un deuxième temps, nous avons présenté en détails les di�érentes
technologies (i.e., dé�nition, dans quelles applications celles-ci étaient utili-
sées, leurs avantages et leurs inconvénients (limites), tarif et un lien vers un
fournisseur). L'ensemble de ces éléments nous paraissent important en vue
de discussions lors des ateliers de conception.

Parmi les technologies abordées dans notre veille, nous avons présenté des
cartes Arduino qui sont devenues l'élément de base de tout prototype "bas
coût", puis, nous avons présenté les technologies de communication (élément
indispensable dans le cadre d'un objet connecté). Ensuite les technologies
d'a�chage pour qu'un retour utilisateur puisse être envisagé. Nous avons
poursuivi par la présentation des technologies de retour haptique puisque
nous avons vu de part les retours d'expériences qu'elles pouvaient avoir de
réels impacts positifs sur les utilisateurs. De plus, nous avons essayé, avec
les informations en notre possession, de lister les di�érentes technologies em-
ployées dans les projets cités dans notre état de l'art.

En�n, nous avons conclu notre veille technique par la proposition d'un
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ensemble de recommandations en vue d'un "prototype idéal". Ces recomman-
dations sont : d'abord, en ce qui concerne le processeur embarqué, l'utilisation
d'une carte Arduino UNO ou une carte Arduino. Ensuite, pour l'a�chage,
nous avons proposé d'utiliser un écran OLED ou LED et pour la technique
de communication nous avons choisi NFC ou RFID. De plus, nous recom-
mandons d'utiliser un retour haptique passif et invitons à ce que l'objet soit
léger et petit et que ses données soient sécurisées.

Le choix des di�érents technologies citées dans la partie recommandation
a été basé sur plusieurs critères (la taille et la forme de l'objet, la sécurisation
des données, la tangibilité, le retour d'informations en temps réel, la réduction
de la consommation d'énergie, la facilité d'interaction avec le dispositif, la fa-
cilité de transmission des données). Nous déduisons ses recommandations de
part nos recherches et l'analyse des résultats des di�érentes expérimentations
dans le milieu bancaire qui ont été réalisées pour étudier le comportement
�nancier des consommateurs.

2.2 Proposition d'un questionnaire d'enquête

De part le critère novateur du projet (dématérialisation de l'argent liquide
tout en gardant la notion de tangibilité), nous estimons qu'il serait impor-
tant de recueillir les habitudes mais aussi les attentes des potentiels futurs
utilisateurs. Pour e�ectuer cela, nous proposons d'utiliser un questionnaire
d'enquête.

L'enquête par questionnaire est un outil méthodologique d'observation
qui comprend un ensemble de questions s'enchaînant de manière structurée et
logique, et qui permet d'analyser et de comprendre les besoins et les habitudes
des utilisateurs. C'est une méthode quantitative de recueil d'informations
d'un grand nombre de personnes rapidement.

Une avons suivi une méthode de travail particulière a�n de bien rédiger
notre questionnaire. Dans un premier temps, nous avons proposé un ensemble
de questions permettant de cibler les objectifs du questionnaire lui-même.
Nous présentons ci-dessous ces "questions objectifs" :

� Les caractéristiques démographiques sont-elles des facteurs de di�é-
rences dans les habitudes de paiement lors de petits montants ?

� Aujourd'hui, quels sont les principaux moyens de paiement utilisés par
les consommateurs lors de petits montants ? Quelles sont les habitudes
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de paiement ?

� L'argent liquide est-il toujours utilisé par les consommateurs ? Pour
quels montants maximum ?

� Le numérique change t'il le comportement des consommateurs lors
d'achats de faible montant ?

� Les consommateurs seraient-ils favorables au remplacement de la petite
monnaie par un objet ?

� Du point de vue du consommateur, quel serait l'objet le plus adapté
pour remplacer la petite monnaie ?

Après avoir dé�ni les objectifs de notre questionnaire d'enquête, nous
avons rédigé un ensemble de questions en les regroupant selon plusieurs
thèmes :

- Caractéristiques démographiques : cette partie comporte un en-
semble de questions qui visent à connaître l'individu. Elle nous permettra,
lors de l'analyse des réponses, de regrouper ces dernières selon di�érents cri-
tères : sexe, âge, culture, niveau d'éducation, type de diplôme obtenu.

- Moyens de paiement utilisés en fonction du montant : cette
partie contient un ensemble de questions qui visent à répondre d'une manière
générale à la question suivante : selon le montant à payer, quel est le moyen
de paiement préféré ou le plus utilisé par les consommateurs ?

- Habitudes face aux achats de faibles montants / utilisation
de l'argent liquide : dans cette partie notre ensemble de questions vise
à connaître le comportement des consommateurs face aux achats de faibles
montants.

- Les paiements et les objets : cette partie contient un ensemble de
questions qui visent à déterminer quel objet le consommateur préfère uti-
liser comme moyen de paiement lors d'un paiement sans contact ou d'une
transaction inférieure à 30 euros ?

- Recueil d'information en vue d'un prototype : le but de cette
partie et d'essayer d'obtenir des informations qui vont nous aider durant les
ateliers de conception et de prototypage.

L'objectif de notre questionnaire étant de recueillir des habitudes ou un
ensemble de besoins clients, nous aimerions béné�cier du support d'ARKEA
pour di�user ce questionnaire auprès de leurs clients. Aussi, avant d'e�ectuer
cela il est nécessaire de valider ensemble sinon modi�er ce questionnaire. Nous
envisagions cela durant le stage, mais la crise sanitaire ne nous a pas permis
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de le faire. C'est pourquoi nous proposons d'e�ectuer cela lors d'ateliers de
ré�exion puis de conception. Pour cela nous avons ré�échi et proposé un
ensemble de "�ches atelier" que nous présentons dans la section suivante.

2.3 Proposition de "�ches atelier" de ré�exion
et de conception

L'atelier de conception est un moment où un ensemble de personnes de
di�érents pro�ls se réunissent pour répondre à une problématique précise,
comme par exemple une nouvelle fonctionnalité à concevoir, la proposition
d'une nouvelle métaphore d'interaction, etc. C'est une démarche couramment
utilisé en IHM.

Le but d'un atelier de conception est de produire (des idées, des proto-
types). Cependant cela ne veut pas dire que les participants doivent aboutir
eux-mêmes à une solution dé�nitive. Cette méthode permet aux participants
d'exprimer des remarques, connaissances et des attentes qu'ils ne produi-
raient pas de manière spontanée. Cette collaboration a pour béné�ce princi-
pal de proposer des résultats et des idées innovantes.

Dans le but d'amorcer le travail de ré�exion très rapidement après ce stage
avec les membres d'Arkea, nous avons décidé de rédiger plusieurs "�ches ate-
lier". Ces ateliers se dérouleraient autour de plusieurs thématiques où chaque
thème poursuivrait un objectif. L'addition de ces thèmes et des résultats que
nous obtiendrons après chaque atelier, nous permettra de concevoir un pro-
totype répondant aux deux questions de notre problématique initiale :

� Comment dématérialiser l'argent liquide tout en gardant un côté tan-
gible ?

� Quelles métaphores d'interactions utilisant des objets tangibles pourrions-
nous proposer comme moyen de paiement ?

Nous présentons ci-dessous l'objectif de chacun de nos ateliers :
Atelier 1 : Dé�nir les besoins des consommateurs en analysant les résul-

tats du questionnaire et discuter autour de l'usage de la petite monnaie et
des moyens de paiement actuels.

Atelier 2 : Dé�nir les use-cases quant à la dématérialisation de la petite
monnaie par un (ou plusieurs) objet(s) tangible(s).

Atelier 3 : Concevoir un ou plusieurs prototypes d'objet tangible répon-
dant aux usages et fonctionnalités dé�nies durant l'atelier 2.
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Atelier4 : Proposer et choisir la technologie (technologie d'a�chage, de
communication, etc.) adéquate pour notre objet tangible parmi les techniques
proposées et recommandées.

D'un autre côté, le choix de nos participants est important car c'est l'ad-
dition des forces individuelles qui permettra d'atteindre correctement les ob-
jectifs. C'est pour cette raison que avons choisi d'inviter durant les ateliers
autant les membres d'Arkea (tout pro�l) qui connaissent mieux les besoins
des consommateurs, que des membres du groupe INUIT et du CERV qui ont
l'expérience de travailler sur des projets de recherche.

Pour conclure, dans cette partie, nous avons identi�é les technologies qui
peuvent être exploitées dans le cadre de la conception d'un prototype et
nous avons préparé un questionnaire qui va nous permettre de dé�nir les
besoins du consommateur. De plus nous avons préparé des "�ches atelier" de
conception a�n d'aboutir, à terme, à des idées et des résultats innovants lors
de la conception du (ou des) prototype(s).
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3. Retour personnel et conclusion
3.1 Retour personnel

Ce stage a été pour moi un moyen de découvrir le monde de la recherche.
La problématique du sujet était stimulante et m'a permis de faire appel à des
connaissances théoriques variées tout en acquérant de nouvelles connaissances
en termes de quali�cation professionnelle.

J'ai démarré ce projet avec peu de connaissance dans le domaine de l'In-
teraction Homme-Machine (IHM). Cependant, cette expérience fût bien plus
enrichissante que je ne l'aurais pensée et représente pour moi une passerelle
vers ce domaine. Durant mon stage, j'ai pu assister aux cours d'IHM de
l'ENIB et également participer à un atelier de conception d'un objet permet-
tant la navigation dans le temps dans un environnement virtuel dans le cadre
d'une thèse d'un des doctorants en IHM du laboratoire. J'ai aussi appris à
améliorer mon travail en participant de manière régulière aux réunions de
l'équipe INUIT durant lesquelles les participants ont pu m'adresser un en-
semble de remarques lors de la présentation de l'état d'avancement de mes
travaux. Finalement, cette situation liée au COVID-19 m'a permis d'établir
une véritable recherche bibliographique bien plus aboutie que celle initiale-
ment prévue et de mener un travail de ré�exion et de conception pouvant
amorcer un travail de thèse de doctorat.

Ce stage a donc été pour moi une con�rmation de choix de ma carrière.
Je suis convaincue de faire une thèse à l'avenir.

3.2 Conclusion

Durant toute la période qu'a duré mon stage nous avons e�ectué plusieurs
tâches. Dans un premier temps une recherche sur l'e�et de la tangibilité de
la monnaie et une synthèse de l'ensemble des résultats des études expérimen-
tales ont été proposé. Ensuite, nous avons aussi proposé une veille technique
contenant les technologies que nous estimons importantes sur un futur proto-
type. Nous avons rédigé un questionnaire visant à connaître et à comprendre
les besoins des utilisateurs. En�n nous avons proposé un ensemble de "�ches
atelier" qui comportent le déroulement souhaité pour les ateliers de concep-
tion et leurs objectifs.
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Finalement notre plus grande frustration, avec la crise sanitaire COVID-
19, aura été de ne pas réussir à concevoir un prototype de l'objet étant donné
que les ateliers de conception ont dû être annulés. Nous espérons cependant
pouvoir continuer à travailler sur ce projet par exemple dans le cadre d'un
sujet de thèse.
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