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TECHNOLOGIE x SPORT
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REALITE ETENDUE (XR)

Reéalité virtuelle (VR) // réalité augmentée (AR) // réalité mixte (MR



REALITE ETENDUE

/P'I—IYSICAL WORLD

AUGMENTED REALITY

DIGITAL WDRLD\

VIRTUAL REALITY ‘

MIXED REALITY SPECTRUM

( modi f i ®Milgr@ra&pColguaaun, 1999)



Sports en réalité augmenteée

Sportsi Agility AR




Sports en réalité augmenteée
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Sports en réalité mixte
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LE «<SWEET SPOT»
DE LOIl MMERSI



MOTI VATI ONEe




Smadohumal nsS
3,7 Mia de gamers
1,5mia de personnes
physiguement actives



HOMO LUDENS?!



Le gamer type™!







GAMIFICATION

«The use of game -elements and game -design technigues iIn non -gaming contexts. »

(Deterding et al., 2011)
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SERIOUS GAMES

«Games with a purpose beyond fun .» «. werbach & b. Hunter, 2012)

- Santeé et thérapie

- Formation et apprentissage

- Formation professionnelle et simulation
- Apprentissage social et émotionnel

- Engagement et conscience citoyens

- Science et recherche (participatives)

Exemples de serious games dans le domaine de la santé:
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DEEP VR: une expérience de That Dragon, Cancer est un jeu émotionnel Re-Mission soutient de jeunes patients_ EVE Online Project Discovery T science participative
méditation en réalité virtuelle pilotéepar nar rati f qui sonde | e g uagenis duicﬁ_lﬁer d@rﬁ_lﬁ ﬁompréhanm_qml | @ourdaorécherche contre le cancer
la respiration un fils est atteint du cancer. de leur maladie et les aide a rester motives

pendant leur traitement.



Expéerience de jeu: théories et modeles

. . . . A . - .y,
«Le jeu est une action libre qui s 6 a ¢c ¢ cempn temps et dans un espace y - ~ @
expressément circonscrits mais nécessairement avec ordre selon des regles / N\ O
données, qui a un but en soi et est accompagné par un sentiment de tension et Real World: / - Hagi:ci,dm\ © Real World:

de plaisir et la conscience d 6 u étrangeteé vis-a-vis du monde habituel.» - Questioning - Dreams \ - Experience
- Fear I - Imersion - Meaning
- Uncertainties - Narration l -
- Responsibilities - Catharsis

(Johan Huizinga, Homo Ludens T Essai sur la fonction sociale du jeu, 1938, - Challenge /

traduction libre) /
~ — ”
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(Bartle, 1996) (Csikszentmihalyi, 1990) (Ermi & Mayra, 2005)



GAMING x SPORT



EXERGAMES

(Exercise + Gaming)

e & "ZOMBIES, RUN!

@00000

Boss Fight

Exercise
Enjoy full body exercise

with a lot of mini-games







FLYING STAR EXERGAME




Histoire des exergames

LifeFitness Power
LifeRowing Glove for

(Bally Total) Nintendo
(Mattel)

CompulTrainer

(Racer Mate)
Power Pad for

Nintendo
(Namco Bandal
Games)

High Cycle
& Virtual

Racquetball
(Autodesk)

Suncom
Exus Foot Craz T e

THHIITIE!I‘[E' Joystick +
(Atari) Atari 2600

loyboard
(Amiga)

Dance
Dance
Revolution
(Konami)

Sega Genesis
Activator
(Sega
Corporation)

Tectrix VR
Bike and
Climbing

(CyberGear)

Wii + Wii
Remote
(Nintendo)

tWall
(Frank Weiss;

IMM
electronics)

Sony Eyeloy
for
Playstation

PUMA Skill Cube
(Green Room Design)

ValoJump
(ValoMotion)

ExerCube
(Sphery)

BOXVR (FitXR)

Blackbox VR

ValoClimb
(ValoMotion)

Zwift cycling
& running

Zombies, Run!

(Six to Start)

Kinect for Xbox
(Microsoft)

Ring Fit Adventure
(Nintendo Switch)

Beat Saber
(Beat Games)

Pokémon GO
(Niantic)

iICAROS products

Nike Rise 2.0
(Basketball
training court)

Pavigym PRAMA
(interactive
flooring)

iWall
(CSE Entertainment)

PlayStation Move
(Sony)

(ROglin, Martin-Niedecken & Ketelhut, 2023)
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Milles

Body
Combat

Super-
natural
(VR
fithess)

2020




Exergames @Home




