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Présentation

Objectifs

Initier les participants a I'utilisation des technologies de réalité virtuelle et réalité augmentée en marketing & communication pour
créer des contenus innovants et engageants dans un plan de communication digital multicanal.

Objectifs

# Maitriser les fondamentaux des technologies de réalité virtuelle et réalité augmentée

# Appréhender les usages de la VR/AR en marketing & communication

# Connaitre les différents casques de réalité virtuelle (3DOF, 6DOF)

# Connaitre les usages de la VR/AR en marketing & communication

# Connaitre les apports de la VR/AR sur le retail, I'expérience client, la réduction des colts
# Appréhender les outils de créations d’expériences en VR/AR

Heures d'enseignement

CM Cours Magistral 7,5h
TD Travaux Dirigés 7,5h
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Pré-requis obligatoires

# Les bases du Marketing digital, curiosité pour les nouvelles technologies

Plan du cours

1. Introduction aux technologies immersives

» Terminologies (VR, AR, MR, XR, ...)

« Différences

1. Utilisation en marketing & communication

» Vers un nouveau marketing plus engageant

* Impact émotionnel

» Cas d'usages

1. Apports en marketing / business

» Augmenter les ventes retail

» Prolonger I'expérience client

 Enrichir un support digital ou non digital

* Réduire les codts

1. Présentation des matériels et des acteurs

 Laréalité virtuelle : casques, marché, évolution

» Laréalité augmentée : lunettes, casques, smartphones

e Caméras 360 degreés pour la VR

» Les principaux acteurs

1. Ateliers d’expérimentations

» Prise en main des casques VR (smartphone, autonome, 6Dof)
» Test expériences réalité augmentée sur smartphone

» Découverte des caméras 360 degrés

» Le format VR 360 degrés sur Facebook et YouTube

1. Création d'un filtre de réalité augmentée sur Snapchat et/ou sur Instagram
* Prise en main de l'interface

 Travail sur une trame

 Création libre

» Publication de I'effet

1. Gestion de projet avec les réalités virtuelle et augmentée

» Les bonnes pratiques et les erreurs courantes

» Sélection de la technologie et des acteurs de la mise en oeuvre
» Préparation en groupe d’un cas concret

* Restitution orale

1. Conclusion

» Les tendances sur les 5 prochaines années de la réalité virtuelle et la réalité augmentée

Compeétences visées
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 Etre capable d'initier et gérer un projet intégrant les technologies VR/AR

» Etre capable de sélectionner la bonne technologie et les bons outils VR/AR par rapport a ses objectifs
» Ecrire une stratégie marketing intégrant la VR et/ou I'AR

« Savoir intégrer '’AR/VR dans une stratégie de communication multicanal

» Savoir choisir les acteurs de la mise en ceuvre
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Infos pratiques

Lieux

> Annecy-le-Vieux (74)
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Campus

> Annecy / campus d'Annecy-le-Vieux

414

Informations non contractuelles.
Derniere mise a jour le 08 mars 2026

EA

MINISTERE

DE L'ENSEIGNEMENT
SUPERIEUR,

DE LA RECHERCHE
ET DE 'INNOVATION
Liberté

Egalité
Fraternité



