
• L'audition et la proprioception étaient les 
sens le plus grandement utilisés afin de vivre 
l'expérience immersive selon les utilisateurs. 

• 50% des utilisateurs ont vécu  
l’expérience sensorielle immersive comme
prévu par les créateurs.

• 30% des utilisateurs ne comprennent pas les 
objectifs ciblés au sein du jeu, ainsi de ce 
qu’ils étaient supposé « ressentir » au 
niveau sensoriel par les créateurs de 
l’univers de PRISON BOSS VR.

Se réinventer par l’expérience sensorielle : le défi des créateurs de jeux vidéo en réalité virtuelle

Jeu produit par la compagnie 

TREBUCHET:

• L’objectif  est de 

s’échapper de sa cellule 

en fabriquant du matériel 

illicite.

• Les gardes font la tournée 

des cellules pour 

surveiller les prisonniers.
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