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» Degré de nouveauté [1] » Adaptation [4]

- Intérét [2]
. Performance [3]

» Qualité percue [5}
- Sensation [6]

Innovation
Acceptabilité

Realite augmentee Realite virtuelle

TP Distillerie (UpTale)

Formation HelpXR Travail en hauteur (Immersive Factory)

Innovation : 3,6/5; Acceptabilité : 3,8/5 Innovation : 3,2/5 ; Acceptabilité : 3,6/5 Innovation : 3,1/5 ; Acceptabilité : 2,8/5
Objectif : préparation d'un TP de chimie Objectif : former a l'utilisation de découpeuses Objectif : mettre en pratique des cours de
Public : 37 étudiants en 2eme année de BUT laser Trotec 400 Master environnements / securite
Génie chimique Public : 29 étudiants ingénieurs de 3eme année Public : 14 étudiants en 2¢™¢ année de master
v Découverte en seécurité a 'lENSGSI v Mise en situation réelle
v Voir et revoir les explications v Guidage pas a pas X Le coté modelisation 3D manque de réalisme
v" Visualisation des installations réelles v" Formation similaire pour chaque étudiant et de précision
X Ne remplace pas la manipulation physique v" Limite les erreurs dans |'apprentissage X Pas de correction immédiate en cas d'erreur
x Temps d'installation plus long

Travail en hauteur (UpTale) X Nécessité d'avoir un assistant pour expliquer Explore I'UniVR (Mist Studio)
Innovation : 3,1/5 ; Acceptabilité : 3,7/5 le fonctionnement du casque et répondre Innovation : 4,1/5 ; Acceptabilite : 4,4/5
Objectif : mettre en pratique des cours de aux questions Objectif : faire découvrir I'environnement
Master environnement et securite universitaire (chambre étudiante, bibliotheque,
Public : 14 étudiants en 2°™¢ année de master Jeu inclu TSA restaurant, etc.) aux lycéens
v Mise en situation réelle dans un Innovation : 4,3/5 ; Acceptabilité : 4,2/5 Public : 350 lyceens

environnement existant Objectif : permettre I'expression des émotions v Immersif : curiosité et engagement
v Cas concrets via un jeu de plateau hybride avec une tablette v Favorise le questionnement
X Animations moins claires Public : 5 éleves de CM1 x Plus difficile a mettre en place (gestion du

v Format attirant pour les enfants (jeu et matériel, des compétences pour l'utiliser)

Visite de plateforme : GISFI (UpTale) tablette) X Charge cognitive plus élevee

Innovation : 4/5 ; Acceptabilité : 4,6/5

Objectif : visiter une plateforme de recherche a
distance et présenter ses activités.

Public : 15 chercheurs et/ou ingénieurs)

v" Plus de contrainte de distance

v Support attractif pour la présentation du site
v" Autonomie des utilisateurs avec le casque

X Duree de la visite complete trop élevée

X Sensation de se faire observer

v Inclusif : permet a tous de s'exprimer

v Motive l'expression des émotions

x Apport limité de la réalité augmentée

X Fluctuations de l'attention : ralentissements

Vidéos 360 "POV"

Formation Clist'Air (UpTale)
Innovation : 4,2/5 ; Acceptabilite : 4,3/5

Objectif : former les étudiants a la checklist
Public : 47 étudiants / internes ORL

v" Formation identique pour tous les étudiants
v Mise en situation réelle

v" Formation en autonomie

X X casques pour X personnes formees

X Vertiges, nausees pour quelques utilisateurs

Monde virtuel 2D

Mini Campus (WorkAdventure)

Innovation : 3,3/5 ; Acceptabilite : 3,8/5

Objectif : faire découvrir la pluralité des types et

structures de formations de I'Université de

Lorraine a un public de lycéens

Public : 177 Lycéens vosgiens

v Plus de contrainte de distance

v Mise en relation des lycéens, étudiants et
enseignants

v Rendre l'orientation ludique

X Gestion technique

X Modération face aux mauvais

comportements

Jeu vidéo 3D

Ma Classe de Réve (UpTale)

Innovation : 3,4/5 ; Acceptabilite : 3,2/5
Objectif : mise en situation de cours de langue
Public : 16 etudiants en master FLE

v Mise en situation réelle sans stress

v" Plus de contrainte de distance, gain de temps
X Necessite du materiel + un gestionnaire

X Probleme critique : vertiges et nausees pour
la majorité des utilisateurs

TP RDM (Unreal Engine)

Innovation : 4,1/5 ; Acceptabilitée : 4/5

Objectif : préparer les TP de RDM

Public : 25 étudiants ingenieurs mecanique L3,M1

v Plus de contrainte spatio-temporel

v" Disponibilité des informations (préparation,
approfondissement, révision)

X Necessité d'avoir du matériel performant

X Fluidité et qualité perfectibles
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