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Notre offre de formation
Par module de compétences

• Formations Découverte des technologies numériques interactives et immersives : 
Découvertes des dispositifs matériels et logiciels + coût et gestion d’un projet numérique innovant - 1 jour
Apprentissage, simulation, sciences cognitives et facteurs humains – 1 jour

• Formations techniques Infographie (création d’objets et d’environnements 3D)
Blender  - 2 jours

• Formations techniques Unity ou Unreal (création d’application 2D/3D/XR sur mobile, casque VR/AR, ordinateur): 
Initiation - 3 jours
Réalité Virtuelle - 2 jours
Niveau avancé - 3 jours
Environnement très réaliste - 1 jour

• Formations générales à la programmation (C++/C# - Visual Studio/Qt)
Initiation à la programmation - 2 jours
Initiation à la programmation orientée objet - 3 jours
Programmation objet avancée - 2 jours

• Formation en Sciences Cognitives
Evaluation scientifique de formation - 2 jours



Présentation générale

Une pédagogie éprouvée

• Les formations sont issues des unités d’enseignements dispensées aux écoles d’ingénieurs, aux écoles doctorales, aux 
Masters Informatiques et Sciences Cognitives de l’Université d’Aix-Marseille.

Une pédagogie axée sur la pratique 

• Pour les formations « Programmation objet » et « Unity » un projet concret est développé tout au long de la formation. 
Vous pouvez proposer un projet spécifique à votre secteur d’activité (à définir en amont).

• Nous recommandons d’espacer les jours de formation (ex :  1 jour par semaine). Les apprenants peuvent continuer à 
développer le projet en dehors des jours de formation pour une mise en pratique plus importante des concepts étudiés. Le 
formateur fera un retour sur l’avancement du projet le jour de formation suivante.

Des formateurs de haut niveau

• Les intervenants sont des ingénieurs, enseignant-chercheurs ou chercheurs Universitaires/CNRS avec plus de 15 ans 
d’expériences dans le domaine de la réalité mixte et des sciences cognitives.



Notre offre de formation
Initiation complète aux nouvelles technologies 
sur une semaine

• Découvertes des dispositifs matériels et logiciels (1er jour)
Tester les avantages et les limites des nouvelles technologies

Connaitre le coût et les méthodes de gestion d’un projet informatique innovant

• Apprentissage, simulation, sciences cognitives et facteurs 
humains (2e jour)

Concevoir et évaluer une application adaptée aux objectifs pédagogiques et aux 
utilisateurs

• Initiation Blender : infographie (3e jour)
Créer des objets et des environnements 3D

• Initiation à Unity ou Unreal: moteur graphique (4e et 5e jours)
Créer des applications 2D/3D/XR sur mobile, casque VR/AR, ordinateur



Objectifs pédagogiques

Formation découverte des technologies interactives/immersives : 1 jour
• Découvrir au niveau utilisateur et pratique un large panel de technologies : test de casques de réalité virtuelle, de dispositifs 

de réalité augmentée, de caméras & vidéo 360, de serious game, de jeux 2D/3D sur mobile, de simulateurs de conduite, de 
salles immersives (CAVE), de systèmes de capture de mouvement, d’expressions faciales, etc …

• Acquérir les connaissances de bases pour réaliser un projet numérique innovant : histoire des technologies XR, le 
vocabulaire, les limites et les points forts des dispositifs, leurs applications, les métiers, la gestion de projet et les coûts
matériels et humains d’un projet.



Objectifs pédagogiques

Formation : apprentissage, simulation et facteurs humains : 1 jour
• Connaître les bases fondamentales de la perception, de la cognition, de l’émotion et de la motricité chez l’homme.

• Comprendre les limites des technologiques interactives et  immersives (cybermalaise, …)

• Connaître les interactions de navigation et de manipulation en Réalité Virtuelle et Augmentées et leurs limites (absence 
d’haptique, …)

• Connaître les recommandations de conception d’un serious game

• Connaître les principes fondamentaux de la méthodologie scientifique pour l’évaluation d’un apprentissage, l’évaluation 
ergonomique d’un produit ou encore la validation d’une simulation.



Objectifs pédagogiques

Formation Unity ou Unreal Initiation - 3 jours :
• Connaître les concepts théoriques de la programmation 3D (maillage, texture, transformation, lumière, ….)

• Maîtriser les fonctionnalités de base de Unity/Unreal (importer, composer, programmer, déployer)

• Maîtriser la simulation physique sous Unity/Unreal

Formation Unity ou Unreal Réalité Virtuelle  - 2 jours
• Savoir configurer et déployer un projet Unity/Unreal pour un dispositif de Réalité Virtuelle

• Connaître les différents modules Unity/Unreal pour développer des applications en Réalité Virtuelle

• Savoir développer des interactions spécifiques à la Réalité Virtuelle (navigation, manipulation, …)



Objectifs pédagogiques

Formation Unity ou Unreal niveau avancé - 3 jours
• Maîtriser la programmation avancée sous Unity/Unreal (événement, multithread, multi-scène, scriptable 

object, …)

• Savoir structurer un projet Unity/Unreal pour des projets conséquents

• Découvrir des fonctionnalités avancées (réseau et collaboration, avatar/animation, …)

Formation Unity Environnement très réaliste - 1 jour
• Créer des environnements photoréalistes (modélisation et éclairage (casques VR / écrans))



Objectifs pédagogiques

Initiation à la programmation C++/C# - 2 jours
• Maitriser les bases de la programmation (variable, fonction, operateur logique, …)

Initiation à la programmation objet C++/C# - 3 jours
• Connaître les concepts théoriques de l’approche objet

• Concevoir et développer du code structuré objet

• Connaître le langage de conception UML

Programmation objet avancée C++/C# - 2 jours
• Utiliser les templates

• Maîtriser les design patterns

• Concevoir des programmes complexes

• Gérer un projet informatique (génie logiciel)



Objectifs pédagogiques

Blender - 2 jours
• Connaître les concepts théoriques de la modélisation 3D

• Modéliser un maillage géométrique

• Réaliser l’habillage d’un maillage (matériaux, texture)

• Simplifier et mettre au propre des modèles 3D téléchargés sur internet

• Créer des animations

• Exporter vers des moteurs de jeux tels que Unity



Programme 
Formation Découvertes des technologies numériques 
interactives et immersives

Partie I – Découverte pratique:
• Tests de différents types et modèles de casques de réalité virtuelle,
• Tests  de différents dispositifs de la réalité augmentée (casques et appareils mobiles)
• Tests de différents types de caméras et vidéos 360, 
• Tests de serious game et jeux 2D/3D sur mobile ou WEB 
• Tests de simulateurs 3D et salle immersive (CAVE), 
• Tests de systèmes de capture de mouvements et d’expressions faciales : Qualisys, Xsens, Live Face, FaceWare, ...

Partie II – Découverte théorique:
• Histoire des technologies interactives et immersives 
• Concepts théoriques de l’interaction et de l’immersion
• Limites et points forts des dispositifs 
• Domaines d’applications
• Métiers, compétences et outils de développement 
• Gestion et coût matériel et humain d’un projet numérique innovant



Programme 
Formation Apprentissage, simulation et facteurs humains:

• Perception : vision, audition, proprioception 

• Cognition et émotion

• Mouvement et motricité

• Les limites des technologiques interactives et immersives 
(cybermalaise, absence d’haptique, ….)

• Choix des technologiques interactives et immersives selon la 
tâche et l’utilisateur

• Connaître les avantages et les limites des interactions de 
navigation et de manipulation en Réalité Virtuelle et Augmentées

• Connaître les recommandations de conception d’un serious game
et d’une simulation

• Connaître les principes fondamentaux de la méthodologie 
scientifique pour l’évaluation d’un apprentissage, l’évaluation 
ergonomique d’un produit ou encore la validation d’une 
simulation



Programme 
Formation Unity ou Unreal Initiation

Partie I - Présentation générale :
• Introduction théorique à la modélisation 3D (caméra, lumière, maillage, texture, animation, …)

• Présentation des fonctionnalités

• Présentation des concepts fondamentaux

• Présentation de l’interface

• Fonctionnement général de l’importation de ressources au déploiement d’une application

• Gestion des ressources et d’un projet

Partie II - Composition d’une scène :
• Importation à partir de sites web de ressources : modèle 3D, matériaux, texture, son, …

• Paramétrage spatiale des objets 3D (position, rotation, taille)

• Modification des aspects graphiques d’un objet 3D (couleur, texture, …)

• Présentation des types de caméra et de leurs caractéristiques

• Présentation des types de lumière et de leurs caractéristiques

• Configuration des lumières pour un rendu réaliste

• Création et édition d’un terrain avec éléments naturels (forêt, rocher, mer, …)



Partie III - Programmation :
• Présentation du fonctionnement général des scripts/graphs Blueprints

• Création de scripts /graphs Blueprints

• Modification des positions et des rotations des objets de la scène par scripts /graphs Blueprints

• Modification des caractéristiques graphiques des objets graphiques par script /graphs Blueprints

• Récupération des données des périphériques utilisateurs (clavier, souris, joystick, …) par script /graphs Blueprints

• Programmation d’interaction entre l’utilisateur et les objets de la scène (navigation, déplacement d’objet, changement de 
texture, …)

Partie IV - Simulation physique :
• Présentation du concept théorique de moteur physique

• Ajout des caractéristiques physiques à des objets 3D

• Création de simulations mécaniques (chute, collision)

• Utilisation du moteur physique pour réaliser des interactions avec l’utilisateur (ex : cliquer sur un objet pour le saisir puis le 
lancer)

Programme 
Formation Unity ou Unreal Initiation



Partie I - Configuration et déploiement d’un projet pour la RV

Partie IA – présentation de plusieurs modules pour le développement d’interaction en RV 
avec leurs avantages et inconvénients
• XR Interaction de Unity

• Oculus

• OpenXR

Partie II - Développement d’interaction en RV :
• Développement de navigation : navigation continue, téléportation, …

• Développement de manipulation : manipulation d’objet à distance via un rayon, manipulation proche d’objet 
avec une main virtuelle

• Développement de menus 3D interactifs

Programme 
Formation Unity ou Unreal Réalité Virtuelle



Partie I - Programmation avancée :
• Gestion User Interface (UI)

• Gestion des événements

• Gestion des coroutines/multithread (spécifique à Unity)

• Gestion multi-scène

• Gestion de chargement de ressources externes au programme

Partie II - Concevoir une structure de projet adapté au projet de taille importante

• Mise en un place d’une structure générale adapté aux projets complexes

• Design Pattern

• Singleton & Manager

• Manager de scène

• Couche logique

• Scriptable Object (spécifique à Unity)

Partie III - Découvrir des fonctionnalités avancées :
• Réseau et collaboration, 

• Avatar/animation, 

• Navigation et intelligence artificielle, 

• Conduite de véhicule

Programme 
Formation Unity ou Unreal Niveau avancé



Programme 
Formation Unity/Unreal - Environnement très réaliste

UNITY

Partie I - Concepts théoriques :

• HDRP (High Definition Render Pipeline)

• PBR (Physically-Based Rendering)

Partie II - Utilisation de textures/matériaux PBR

Partie III - Importation de matériau PBR

Partie IV - Configurer un environnement HDRP

Partie V : Déployer un environnement HDRP

UNREAL

• Parcours de la bibliothèque de modèles 3D et matériaux réalistes pour Unreal Engine (Quixel Bridge/ Quixel Megascans)

• Unreal Engine 5 (non VR) :
• Eclairage réaliste (Lumen)
• Modèles 3D très détaillés (millions de polygones, sous Nanite)



Programme 
Formation Initiation à la programmation 

Partie I - Introduction à la programmation

Partie II - Les types de variables

Partie III - Les opérateurs logiques et expressions

Partie IV - Structure de contrôle (condition, boucles, …)

Partie V - Les fonctions

Partie VI - Les tableaux

Partie VII - Les structures

Partie VIII - Les pointeurs

Partie IX - Librairies C/C++



Programme 
Formation Initiation à la programmation objet

Partie I - Concepts théoriques de l’approche objet
Partie II - La classe et les objets
Partie III - Attributs et méthodes
Partie IV - Hiérarchie 
Partie V - Surcharges des méthodes
Partie VI - Classe abstraite
Partie VII - Découverte de la librairie standard STL
Partie VIII - Développez avec Qt



Programme 
Formation Programmation objet avancée

Partie I - Concevez votre programme en langage de conception UML

Partie II - Utilisation des templates

Partie III - Présentation du concept théorique des design patterns

Partie IV - Développement de design patterns

Partie V - Initiation au génie logiciel (gestion de projet informatique)



Programme 
Formation Infographie Blender

Partie I - Présentation des concepts théoriques de la modélisation 3D

Partie II - Création et édition de géométries simples

Partie III - Création et édition de géométries complexes

Partie IV - Création et édition de matériaux

Partie V - Création et édition de coordonnées de texture

Partie VI - Importation et application de texture sur un maillage

Partie VII - Réalisation d’animation 3D

Partie VII - Importation et modification de modèles téléchargés sur le net

Partie IX - Exportation des ressources vers des moteurs de jeux tel que Unity ou Unreal
Engine
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