
 

Document à compléter en français et/ou en anglais 
 

SUJET DE THESE ED 652 2023 

 
Sujet de thèse  

 
Informations sur l’équipe 

Nom & Prénom du porteur du 
sujet (HDR) 

Professeur Perrochon Anaick 

Nom de l’équipe HAVAE UR 20217 

Mail du porteur du sujet anaick.perrochon@unilim.fr 

Téléphone 0645273986 

Adresse  123 av Albert Thomas 87000 Limoges 

Co-direction envisagée 
(éventuellement) 

Professeur Stéphane Mandigout 

Informations sur le sujet 
Titre du sujet Impacts physiologiques de différentes modalités d’exercice 

réalisées à l’aide de technologies immersives (CAVE, réalité 
virtuelle, réalité augmentée) 

Mots clés Exergaming, réalité virtuelle, cognitivo-motrice, physiologie. 
Présentation détaillée du projet 

doctoral  
(1-2 page.s maximum) 

Le vieillissement entraîne un déclin des capacités motrices et cognitives 
en simple et doubles tâches. Ces altérations peuvent augmenter les 
risques de chutes, la perte d’autonomie, voire la dégradation de la qualité 
de vie. Dans ce contexte, les programme de reconditionnement incluent 
de plus en plus d’exercices en double-tâches. Dans ces programmes, le 
passage par le jeu de type exergaming permet de motiver les participants 
et de maintenir l’engagement des participants. Par ailleurs, nous 
rapportons que les entraînements de type exergaming sont efficaces sur 
le plan cognitif et plus nuancé sur le plan moteur chez les personnes 
âgés avec ou sans troubles cognitifs (Gallou-Guyot, 2020, 2022). De 
plus, une revue systématique récente montre que l’efficacité de ces 
modalités d’interventions semble équivalente aux prises en charge 
considérées comme plus traditionnelles (Lucena-Anton et al). Toutefois, 
nous avons démontrer que les modalités de l’exercice physique (simple, 
tâche, double-tâche et exergaming) induisent des différences dans 
l’intensité de l’exercice (mesuré par la dépense énergétique) (Gallou-
Guyot, 2023). Néanmoins, il manque encore des données dans la 
littérature sur les différences physiologiques et neurophysiologiques 
associées à l’intensité de ces types de programme. Parallèlement, il est 
de plus en plus courant de faire la distinction entre des programmes de 
double-tâche avec ces tâches cognitivo-motrices réalisés simultanément 
mais incorporées ou non. 
 
Il existe aujourd’hui via les technologies immersives, la possibilité 
d’adapter ces programmes d’exergaming en réalité virtuelle ou 
augmentée. Il est fort probable que l’utilisation de ces nouvelles 
technologies modifient encore la sollicitation lors des séances 
d’entraînement en simple et en double-tâche. 
 
L’objectif de notre travail est d’étudier les modifications physiologiques et 
neurophysiologiques liés aux différentes modalités de ces programmes 
cognitivo-moteurs que ce soit par le type d’exercices proposés ou par les 
technologies utilisées. 
 
Sur la base de nos travaux précédents et avec la collaboration de notre 
réseau local, nous allons proposer à des sujets jeunes et âgées avec et 
sans troubles cognitifs de réaliser des tâches de mobilité en simple et 
double tâche selon différents niveaux d’immersion (CAVE, réalité 
virtuelle, réalité augmentée et sans technologie immersive). Afin 
d’apprécier l’impact physiologique nous réaliserons des évaluations 
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EMG des membres inférieurs, une analyse cinématique à l’aide des 
capteurs xsens,  une évaluation de l’oxygénation cérébrale à l’aide d’une 
fNIRS cérébrale, et la dépense énergétique par calorimétrie indirecte. 
 
Ce projet répond aux enjeux actuels de meilleure compréhension de 
l’efficacité des exergames personnalisés et ouvre de nouvelles 
perspectives sur cette thématique. 

Résultats attendus  
(300 mots max) 

Nous pensons observer des différences physiologiques et 
neurophysiologiques en fonction des niveaux d’immersion pour 
chaque modalité d’exercice. Ce travail nous permettra à terme de 
mieux comprendre ces programmes d’’intervention afin de 
pouvoir les personnaliser.  
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Financement doctoral  Ministériel 
Informations sur le candidat 

Profil et compétences 
recherchées 

Le candidat doit présenter un profil et les compétences 
suivantes : 

- Avoir valider un Master recherche en lien avec l’activité 
physique 

- Avoir de bonnes connaissances en physiologie de 
l’exercice (dépense énergétique) et neurophysiologie 

- Une bonne maitrise des principes de méthodologie 
scientifique. 

- Des connaissances sur l’utilisation de la NIRS et de 
MATLAB seront un plus. 

Pour candidater vous devrez faire parvenir les pièces suivantes : 
CV, Lettre de motivation, bulletin de note du Master, mémoire de 
recherche du Master 2, deux lettres de recommandations. A faire 
parvenir à stephane.mandigout@unilim.fr et 
anaick.perrochon@unilim.fr  
 

 
Diffusion 

Souhaitez-vous que le sujet soit 
déposé sur le site de l’ABG par le 

collège doctoral ? 

OUI 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 


