Pourquol le choix de cette vellle ?

La réalité augmentée, la réalité virtuelle et les technologies immersives

J'ai choisi cette veille car elle permet d'observer comment les technologies immersives s'intégrent
progressivement dans des usages concrets. Elles ne se limitent pas a un seul domaine : elles peuvent
transformer des méthodes de travail, des services et des habitudes dans plusieurs secteurs.

Une technologie présente dans plusieurs domaines
professionnels

Cette veille est pertinente car elle montre qu'une méme technologie peut étre utilisée
différemment selon les besoins. La réalité augmentée et la réalité virtuelle peuvent servir a
former, vendre, accompagner, informer ou améliorer une expérience. Cela permet de mieux
comprendre que l'innovation n'a de valeur que si elle répond a un besoin réel.

Exemple : dans la formation, la réalité virtuelle peut aider a s'entrainer dans un environnement
simulé. Dans le commerce, la réalité augmentée peut permettre a un client de visualiser un
produit avant I'achat.

Un theme qui montre I'impact du numérique sur la société

Cette veille permet aussi de comprendre comment le numérique modifie les usages
quotidiens et professionnels. Les technologies immersives influencent la maniere
d'apprendre, de travailler, de consommer, de se soigner ou de se divertir. Le sujet est donc
intéressant parce qu'il relie la technologie & des changements concrets dans la société.

Exemple : un patient peut utiliser un casque de réalité virtuelle pour réduire son stress, tandis
qu'un spectateur peut vivre une expérience sportive plus immersive grace a des contenus
numeériques enrichis.

Conclusion

Ce choix de veille est cohérent car il porte sur un sujet actuel, concret et présent dans plusieurs

domaines. Il permet de suivre une évolution technologique tout en comprenant ses effets réels
sur les métiers, les services et les usages. Cette veille aide donc a développer une vision plus
large du numérique et de son rdle dans les activités professionnelles.
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