l Les concepts de la Reéalité
Virtuelle

Introduction

Réalité virtuel (RV) vs Réalité augmentée (RA)

Stade de développement actuel des systémes
de RV ?

Exemple d'applications de RV et étude de cas
Simulation de vie a Pompéi

Réalité virtuelle

Réalité virtuelle
Monde visuel 3D hypothétique crée par ordinateur avec
lequel I'utilisateur peut interagir en temps réel de fagon
similaire a une expérience réelle (bouger, interagir avec
des objets, ressentir, ...)
Variantes de VR
Systeme « Fenétre sur Monde »
Mapping vidéo
Systemes immersifs
Télé présence
Réalité Mélangée
RV Aquarium

Les variantes de R_

Systéme « fenétre sur Monde »

Beaucoup de systemes RV utilisent une
visualisation conventionnelle (moniteur vidéo)
pour afficher le monde virtuel

Mapping Vidéo

Variante de I'approche FsMonde mélangeant une
entrée vidéo de la silhouette de I'utilisateur avec
un décors d’'images 2D

L'utilisateur regarde le moniteur montrant
I'interaction de son corps avec le monde virtuel

Systémes Immersifs

Immergent complétement le point de vue des utilisateurs
dans le monde virtuel

Visualisation par écrans portés par la personne (Head
Mounted Display HMD) ou salle d'immersion (CAVE)

Télé présence

Variation de visualisation de monde totalement générés par
ordinateur

Cette technologie relie des capteurs distants situés dans un
environnement réel avec les sens (vue, touché, ...) d'un
opérateur

Ces capteurs peuvent étre placés sur un robot

le. Pompiers conduisant des véhicules dans des situations
dangereuses, manipulations en milieu hostile

Réalité Mélangée / Augmentée
Couplage de télé présence et RV
Images/objets virtuelles sont mélangés avec des entrées de
télé présence et/ou la propre vision de I'utilisateur

ie. Avion de chasse présentant des cartes ou des informations
générées par ordinateur dans un viseur monté sur son casque ou
affichés sur le cockpit
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Quall

Déplacement, le toucher, la modification de I'environnement, ...

H. Kim, T. DI Giacomo, A. Egges, S. Garchery, N. Thalmann « Believable Virtual Environment : Sensory and Perceptual Believability »
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Mouvement des tous les
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Outils de navigation

Les joueurs sont distants
Systéme d’amplification
Souris, clavier, spaceball
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Ce projet exploite la réalité physique, la réalité augmentée et

Fonction sur une p
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Augmented reality (no real time)

Simulation temps réel
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