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Entretien avec Jean-Francois Amadieu



Energie, construction, commerce,
éducation... tous les secteurs s’intéressent
désormais aux dispositifs de simulation
en 3 D, qui facilite les mises en situation

La

de terrain a moindre coiit

ans un bureau en

plein Manhattan, un

formateur illustre

sur une maquette les

détails d'une centrale
nucléaire. Quelques instants plus
tard, voila le public catapulté dans
la centrale, se baladant entre les
tuyaux et les passerelles. La for-
mation se termine par un tour de
drone survolant le site.

En réalité, nous ne sommes ni a
New York ni dans une centrale,
mais dans les bureaux de Manza-
lab, une agence spécialisée dans le
Serious Game, au cceur de Paris.
Son fondateur, Clément Merville,
teste le programme congu pour
EDF, qui s’intéresse a la réalité vir-
tuelle pour la maintenance de ses
centrales nucléaires. Le produc-
teur d’électricité n’est pas le seul a
se passionner pour cette techno-
logie qui permet, en enfilant un

périphérique de réalité virtuelle,
constitué d'un masque recou-
vrant les yeux, fait reparler de la
réalité virtuelle. « Avant, la réalité
virtuelle, cétait lourd et cher.
Aujourd’hui, il suffit davoir un
smartphone et un casque, certains
ne cotitent que quelques euros »,
explique Clément Merville, qui
travaille sur le sujet avec beau-
coup dentreprises, dont H&M
pour des scénarios de vente.

Simulateurs d’entrainement
Manzalab travaille aussi avec
Pole emploi dans le cadre d’entrai-
nements virtuels a l'entretien
d’embauche. «Cest plus puissant
qu’une formation classique: diffi-
cile de faire mieux en termes de
concentration. Avec un casque sur
la téte, on ne peut pas se distraire.
On peut prendre en compte plus de
criteres, lattitude par exemple, si je

CLEMENT MERVILLE,
fondateur de Manzalab

casque de réalité virtuelle, de
plonger dans un univers parti-
culier. De H&M a Orange en pas-
sant par Pole emploi, beaucoup
de structures s’intéressent a ce
qui s’'annonce comme une petite
révolution dans le monde de la
formation professionnelle.

Tout commence en 2012, avec le
lancement de 1'Oculus Rift. Ce

parle a un client sans le regarder
dans les yeux, ce nest pas bien»,
illustre M. Merville.

La réalité virtuelle étant deve-
nue financiérement accessible,
«les PME risquent de s’y intéresser
aussi», insiste M. Merville. Se-
rious Factory propose ainsi, a des-
tination des PME, un logiciel qui
permet de créer des simulateurs
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d’entrainement. William Peres,
PDG du groupe, en est convaincu:
la réalité virtuelle intéresse tous
les métiers qui comportent de
I'interaction. «Imaginez une for-
mation a la vente avec une mé-
thode qui identifie sept profils

FRANCOIS-GILLES RICARD,
président fondateur
de Work & Play

d'acheteur, qu'il faut savoir recon-
naitre. On valide la formation par
un test écrit, mais saurez-vous le
Jaire sur le terrain? Les entreprises
nont pas les moyens dentrainer
individuellement chaque personne,
cest pourquoi on crée des simula-
teurs comportementaux immer-
sifs reproduisant ce que vous allez
vivre au quotidien. »

Séduite par la démarche, l'institu-
tion vouée a I'éducation et la for-
mation ORT (Organisation recons-
truction travail) utilise la réalité
virtuelle pour former les opticiens
a la vente en boutique: comment
proposer les bonnes montures,
prendre en compte les attentes du
client et I'ordonnance de l'ophtal-
mologiste? «Les apprenants, équi-
pés de casques de réalité virtuelle,
sont en immersion réaliste dans un
magasin doptique et peuvent com-
muniquer avec un avatar client»,
détaille Raphael Attias. Le directeur

, Une expérience

de l'innovation et du développe-
ment pour ORT est satisfait de
cette formule, qui «plonge Iappre-
nant au cceur de son processus d ap-
prentissage » tout en restant acces-
sible: «La licence est abordable et la
prise en main nécessite une journée
pour les équipes concernées. »

La réalité virtuelle va-t-elle alors
s'inviter dans tous les bureaux?
Francois-Gilles Ricard est scepti-
que. Pour le président fondateur
de Work & Play, cet outil pédago-
gique a été dévoyé: « Je comprends
quand on reproduit des univers
trés éloignés, difficiles d'accés.
Mais quand on simule une salle de
réunion et un entretien avec des
dialogues préétablis, ¢ca ne sert a
rien. Il faut utiliser 'humain pour
ce qu'il sait faire et le digital pour
ce qu'il sait faire. »

Jeux de role
11 souligne I'importance du pré-
sentiel lorsqu’on doit s’entrainer
sur de l'interaction, en prenant
l'exemple d’'un Serious Game a
destination des visiteurs médi-
caux développé pour les labora-
toires Novopharma. « Les visiteurs
médicaux se glissent dans la peau
de voyous devant se faire passer
pour des visiteurs médicaux pour
organiser un braquage. Ils endos-
sent leur propre role, mais comme
une couverture. Chaque épreuve
du jeu correspond a un argumen-
taire pour vendre leur produit.
Cest sur tablette, mais avec des in-
teractions et des jeux de réle. On
utilise le digital, mais aussi les le-
viers de l'action humaine: quand
on négocie, c’est pour de vrai. »
MARGHERITA NASI
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