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Environnement virtuel 7 Réalité virtuelle

VVVVV

The Legend of Zelda: Tears of the Kingdom La Réalité Virtuelle dans le domaine de la santé
( https://reality.fr/blog/sante-medecine-realite-virtuelle/ )
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Comment definir la realité virtuelle ?

Immersif

Immersion: « un état psychologique caractérisé par le sentiment de se sentir enveloppé par, inclus dans,
et d’interagir avec un environnement qui fournit un flux continu de stimuli et d’expériences»
(Witmer et Singer, 1998)
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Comment definir la realité virtuelle ?

Immersif

Immersion: « un état psychologique caractérisé par le sentiment de se sentir enveloppé par, inclus dans,

et d’interagir avec un environnement qui fournit un flux continu de stimuli et d’expériences»
(Witmer et Singer, 1998)

« Dans quelle mesure les systémes de restitution sont capables de délivrer une

illusion de la réalité aux sens de l'utilisateur qui soit exclusive, large, englobante
et juste. » (Slater et Wilbut, 1997)
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Comment definir la realité virtuelle ?

Immersif

Immersion: « un état psychologique caractérisé par le sentiment de se sentir enveloppé par, inclus dans,

et d’interagir avec un environnement qui fournit un flux continu de stimuli et d’expériences»
(Witmer et Singer, 1998)

« Dans quelle mesure les systémes de restitution sont capables de délivrer une

illusion de la réalité aux sens de l'utilisateur qui soit exclusive, large, englobante
et juste. » (Slater et Wilbut, 1997)

Modeéle de Schubert (Schubert et al., 1999)
Trois facteurs constituent la présence:
* La présence spatiale
* Limplication
e Lejugement du réalisme
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Comment definir la realité virtuelle ?

Immersif
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Immersif
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Comment definir la realité virtuelle ?

Immersif

Vue
Ouie
Toucher
Odorat
Gout
Proprioception

HapticSnakes (Al-Sada et al., 2020)

Pour en savoir plus:
Stone, R.J. (2001). Haptic feedback: a brief history from telepresence to virtual reality. https://doi.org/10.1007/3-540-44589-7 1

16



Comment definir la realité virtuelle ?

Immersif

Vue
Ouie
Toucher
Odorat
Gout
Proprioception

The Smell Engine (Bahremand et al., 2022)

Pour en savoir plus:
Kerruish, E. (2019). Arranging sensations: smell and taste in augmented and virtual reality. The Senses and Society, 14(1), 31-45.
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Comment definir la realité virtuelle ?

Immersif

Vue
Ouie
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Proprioception

Omni One (Misha et al., 2019)
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Comment définir |la realité virtuelle ?

Immersif Interactif ?
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Comment definir la realité virtuelle ?

Immersif Interactif ?

Techniques d’interactions (Bowman et al., 2001)
* Navigation: déplacement du point de vue dans l'environnement virtuel (translation et
rotation)
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Comment definir la realité virtuelle ?

Immersif Interactif ?

Techniques d’interactions (Bowman et al., 2001)
* Navigation: déplacement du point de vue dans l'environnement virtuel (translation et
rotation)
e Sélection et manipulation: sélection, positionnement et rotation d’un objet
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Comment definir la realité virtuelle ?

Immersif Interactif ?

Techniques d’interactions (Bowman et al., 2001)
* Navigation: déplacement du point de vue dans l'environnement virtuel (translation et

rotation)
e Sélection et manipulation: sélection, positionnement et rotation d’un objet
e Controle du systeme: tache effectuée pour changer I'état du systeme ou le mode

d’interaction
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Sensorama (Heilig, 1962)
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Sensorama (Heilig, 1962) CAVE (Cruz-Neira et al., 1992)
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CAVE (Cruz-Neira et al., 1992)
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L'évolution de |la technologie

sensoralia

CAVE (Cruz-Neira et al., 1992) HTC Vive SteamVR (2016)

el R

i -
\.-
k I R\

The Sword of Damocles (Sutherland, 1965) Oculus Rift (2012) >



L'évolution de |la technologie

sensoralia

CAVE (Cruz-Neira et al., 1992) HTC Vive SteamVR (2016)
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Divertissement

* Jeux

Half Life: Alyx Beat Saber

32



Divertissement

* Jeux

* Musées

Mona Lisa: Beyond The Glass
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Divertissement

* Jeux

Musées

Films

Lightning: A VR Story — 360 par Jeremy Casper
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IMEIEIE

La réalité virtuelle peut étre utilisée pour traiter et/ou évaluer :
Les phobies

Les troubles de stress post-traumatique

Les troubles alimentaires

Troubles obsessionnels du comportement

Les troubles autistiques ou de déficit de I'attention

Virtual Irak System (Yeh et al., 2009)

Pour en savoir plus:
Emmelkamp, P. M., & Meyerbroker, K. (2021). Virtual reality therapy in mental health. Annual review of clinical psychology, 17, 495-53]?9.




Entrainement

Cliffhanger-VR (Tiator et al., 2018) (Lerner et al., 2018)

36



Entrainement

Pourquoi :

Cliffhanger-VR (Tiator et al., 2018) (Lerner et al., 2018)
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Entrainement

Pourquoi :
* Plus rapide a mettre en place

Cliffhanger-VR (Tiator et al., 2018) (Lerner et al., 2018)

38



Entrainement

Pourquoi :
* Plus rapide a mettre en place
* Moins cher

Cliffhanger-VR (Tiator et al., 2018) (Lerner et al., 2018)
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Entrainement

Pourquoi :

* Plus rapide a mettre en place
* Moins cher

* Guidage plus simple

Cliffhanger-VR (Tiator et al., 2018) (Lerner et al., 2018)
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Entrainement

Pourquoi :

* Plus rapide a mettre en place

* Moins cher

* Guidage plus simple

* Vraies conditions inaccessibles

Cliffhanger-VR (Tiator et al., 2018) (Lerner et al., 2018)
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Entrainement

Pourquoi :

* Plus rapide a mettre en place

* Moins cher

* Guidage plus simple

* Vraies conditions inaccessibles
* Moins de conséquences

Cliffhanger-VR (Tiator et al., 2018) (Lerner et al., 2018)
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Sensibiliser

1,000 Cut Journey (Koniou et al., 2023)
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Questionnement

La réalité virtuelle doit elle ressembler a la réalité ?
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Ethique

Virtual reality (VR) headset unit sales worldwide from 2019 to 2024

(in million units)

40

34.03

30

20

VR headsets in million units

2019 2020 2021* 2022* 2023* 2024*

@ Annual unit sales @ Cumulative installed base

Statista

(https://www.statista.com/statistics/677096/vr-headsets-worldwide/)
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Ethique

Quels sont les risques et questions éthiques de la réalité virtuelle ?
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Ethique

* Conséquences physiques

Pour en savoir plus:
B. Kenwright, "Virtual Reality: Ethical Challenges and Dangers [Opinion]," in IEEE Technology and Society Magazine, vol. 37, no. 4, pp. 20-
25, Dec. 2018, doi: 10.1109/MTS.2018.2876104. 47




Ethique

* Conséguences physiques
* Traumatisme

Pour en savoir plus:
B. Kenwright, "Virtual Reality: Ethical Challenges and Dangers [Opinion]," in IEEE Technology and Society Magazine, vol. 37, no. 4, pp. 20-
25, Dec. 2018, doi: 10.1109/MTS.2018.2876104. 48




Ethique

e Conséquences physiques
* Traumatisme
* Manipulation
* Transmettre de fausses informations

Pour en savoir plus:

B. Kenwright, "Virtual Reality: Ethical Challenges and Dangers [Opinion]," in IEEE Technology and Society Magazine, vol. 37, no. 4, pp. 20-
25, Dec. 2018, doi: 10.1109/MTS.2018.2876104. 49




Ethique

e Conséquences physiques
* Traumatisme
* Manipulation
* Transmettre de fausses informations
e Acquisition de faux souvenirs chez I'enfant (Segovia et al. 2009)

Pour en savoir plus:

B. Kenwright, "Virtual Reality: Ethical Challenges and Dangers [Opinion]," in IEEE Technology and Society Magazine, vol. 37, no. 4, pp. 20-
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Ethique

e Conséquences physiques
* Traumatisme
* Manipulation
* Transmettre de fausses informations
e Acquisition de faux souvenirs chez I'enfant (Segovia et al. 2009)
* Contenu inaproprié

Pour en savoir plus:

B. Kenwright, "Virtual Reality: Ethical Challenges and Dangers [Opinion]," in IEEE Technology and Society Magazine, vol. 37, no. 4, pp. 20-
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Ethique

e Conséquences physiques
* Traumatisme
* Manipulation
* Transmettre de fausses informations
e Acquisition de faux souvenirs chez I'enfant (Segovia et al. 2009)
* Contenu inaproprié
e La réutilisation des données: biométrique comportementale (Pfeuffer et al., 2019)

Pour en savoir plus:

B. Kenwright, "Virtual Reality: Ethical Challenges and Dangers [Opinion]," in IEEE Technology and Society Magazine, vol. 37, no. 4, pp. 20-
25, Dec. 2018, doi: 10.1109/MTS.2018.2876104. 52




Merci de votre attention

* Edwige Chauvergne

CONTACT:

edwige.chauvergne@inria.fr

https://sites.google.com/view
/edwigechauvergne
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