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Description / Description 
 
Les environnements immersifs connaissent un véritable essor, quel que soit leur domaine 
d’application (jeu « grand-public », simulateur dans le domaine médical, dans le domaine 
militaire, dans le domaine de la santé, dans le domaine de la prévention routière,…). L’un 
des postulats de base est que l’immersion favoriserait l’implication de l’individu dans 
l’environnement numérique, cette implication entrainant de meilleures apprentissages 
transférables dans le monde “réel”. 
Or, nous sommes aujourd’hui confrontés à deux difficultés majeures : d’une part, si la 
qualité “immersive” d’un environnement numérique est souvent vantée, elle est rarement 
testée ; d’autre part, le “transfert” entre ce qui est appris dans un environnement immersif 
et l’environnement physique réel est également rarement testé. 
Le projet tutoré visera donc les trois objectif suivants : 
(1) sur la base de l’examen de la littérature scientifique, définir les principes ou critères qui 
qualifient (et garantissent ?) l’immersion ; 
(2) interroger la pertinence ce ces critères identifiés dans la littérature scientifique (selon les 
publics, les domaines, …) ; 
(3) aider à l’implémentation de certains de ces critères dans un environnement numérique 
conçu par l’entreprise Human Game, environnement dédié à l’apprentissage des 
déplacements des enfants-piétons en milieu urbain (projet soutenu par le Grand Nancy). 
 
Informations diverses : matériel nécessaire, contexte de réalisation / 
Various information: material, context of realization 
 
Ce projet tutoré sera conjointement encadré par Jérôme Dinet (Professeur en psychologie, 
Université de Lorraine) et Deise Mikhail et Marti Di Stefano (entreprise Human Game, basée 
à Nancy). 
 
 



Livrables et échéancier / Deliverable and schedule  
 
Le livrable consiste en l’analyse de prototypes d’environneets immersifs existants. 
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