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Les résultats de notre recueil d’avis sont vraiment 
prome!eurs. Ainsi, cela nous encourage à poursuivre 
notre projet. À titre de perspectives, nous allons d’abord 
travailler sur une quatrième version avec une esthétique 
moderne arrondie et mince (comme celle des table!es ou 
smartphones). Deuxièmement, nous concevrons une 
évaluation en laboratoire pour étudier en profondeur 
MulseBox. Troisièmement, nous allons créer un logiciel 
qui permet de créer des activités sans programmation. 
Enfin, nous aimerions poursuivre la mise en place de 
nouveaux percepts d’interaction et aller plus loin que les 
concepts classiques que sont la 3D pour la vue ou les 
vibreurs pour le toucher. 
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