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Des mondes virtuels plus reels
Les lunettes de realite virtuelle arrivent sur
le marche en 2016. En ajoutant 1 interaction
avec des objets reels, une startup genevoise

augmente encore l'immersion.
Journaliste: Daniel Saraga
Infographie: ikonaut
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1. Le casque 3D

Les lunettes Oculus Rift generent

une vision tridimensionnelle en

affichant ä chaque oeil une image

decalee. Elles suivent les mou-

vements de la tete gräce ä des

accelerometres semblables ä ceux

d'un smartphone.

4. Unifier deux visions
Un laptop embarque dans

un sac ä dos fusionne les

informations livrees par
le casque 3D et par les

cameras. Les premieres ont
tres peu de latence, mais

perdent petit ä petit leur
precision. Les secondes
sonttres precises, mais

plus lentes.

5. Premiere applications
La realite virtuelle pourrait intervenir en medecine

(Physiotherapie, traitement de phobies, formation des

chirurgiens) et proposer des visites virtuelles dans des

musees ou en architecture. Mais les premieres utilisations

se feront probablement dans les jeux video et le

divertissement avec des maisons hantees, des mon-

tagnes russes et des jeux de tirs «augmentes». «Nous

sommes en discussion avec des pares d'attraction en

Asie et au Proche-Orient», glisse Caecilia Charbonnier,

qui a cofonde Artanim ä Geneve au debut 2015.

2. Melanger les sens
Contrairement aux casques
de realite virtuelle usuels,
le Systeme d'Artanim
integre les deplacements
de l'usager. II lui permet
egalement d'interagir avec
des objets physiques,
ce qui augmente consi-
derablement l'illusion
d'immersion.

3. La capture de mouvement
Des pastilles placees sur les mains, les

pieds et le casque reflechissent des

rayons infrarouges envoyes par une

dizaine de cameras qui permettent de

calculer leur position 3D par triangula-
tion. Le Systeme reconstitue un avatar
de l'usager se depla?ant dans le monde

virtuel et peut gerer plusieurs utilisateurs
en meme temps. Pour integrer un objet
physique comme un baton et le mani-

puler dans la simulation, il suffit de lui
ajouter des pastilles.
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