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Les lunettes de réalité virtuelle arrivent sur
le marché en 2016. En ajoutant I'interaction
avec des objets réels, une startup genevoise
augmente encore 'immersion.

Journaliste: Daniel Saraga

Infographie: ikonaut

1. Le casque 3D
Les lunettes Oculus Rift générent
une vision tridimensionnelle en
affichant a chaque ceil une image
décalée. Elles suivent les mou-
vements de la téte grace a des
accélérometres semblables a ceux
d’un smartphone. it
~ 2. Mélanger les sens
Contrairement aux casques
de réalité virtuelle usuels,
le systéme d’Artanim
~ intégre les déplacements
de l'usager. Il lui' permet
également d’interagir avec
des objets physiques,
ce qui augmente consi-
dérablement Uillusion
d’immersion.

4. Unifier deux visions
Un laptop embarqué dans
un sac a dos fusionne les
informations livrées par
le casque 3D et par les
caméras. Les premiéres ont
trés peu de latence, mais
perdent petit a petit leur
précision. Les secondes »
sont trés précises, mais
plus lentes. 3. La capture de mouvement
Des pastilles placées sur lesimains, les

: pieds et le casque réfléchissent des
5. Premiére applications rayons infrarouges envoyés par une
La réalité virtuelle pourrait intervenir en médecine dizaine de caméras qui permettent de
(physiothérapie, traitement de phobies, formation des calculer leur position 3D par triangula-
chirurgiens) et proposer des visites virtuelles dans des tion. Le systéme reconstitue un avatar
musées ou en architecture. Mais les premiéres utilisa- de l'usager se déplacant dans le monde
tions se feront probablement dans les jeux vidéo et le virtuel et peut gérer plusieurs utilisateurs
divertissement avec des maisons hantées, des mon- en méme temps. Pour intégrer un objet
tagnes russes et des jeux de tirs caugmentés». «Nous physique comme un béton et le mani-
sommes en discussion avec des parcs d’attraction en puler dans la simulation, il suffit de lui
Asie et au Proche-Orient», glisse Caecilia Charbonnier, ajouterdes pastilles.
qui a cofondé Artanim a Genéve au début 20715.
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