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Introduction
C ’ e s t  q u o i  l a  V R  ?

La Réalité Virtuelle (VR) est une technologie immersive qui a le pouvoir
de transporter ses utilisateurs dans un environnement virtuel généré par

ordinateur. Cette technologie utilise des casques de réalité virtuelle,
dotés de caméras faisant office de capteurs de mouvements.



E t  p o u r q u o i  p a s  ?

Pourquoi ce sujet ?



Histoire et
developpement
Le premier casque de réalité virtuelle est créé à
l'Université de l'Utah dans les années 1970 par Daniel
Vickers. Permettant de visionner une scène virtuelle en
tournant la tête.
 En 1982 est créé la première manette de réalité virtuelle,
mesurant le déplacement des doigts et de la main, et le
communique à l’ordinateur. 



Style du
premier casque
de réalité
virtuelle (1985)



La NASA développe
un simulateur de
formation VR pour les
astronautes (1989)



Système VR pour
piloter les robots
robots martiens
depuis la Terre en
temps réel (1991)



Oculus distribue
7 500 casques VR
RIFT financés par une
campagne Kickstarter
(2013)



E t  e n s u i t e  ?

�Puis de fil en aiguille les casques
se sont développés, accueillant
de nouvelles et meilleures
technologies au fil des versions



HTC Vice



PSVR
1 & 2



Valve
Index



Pas de câbles

la revolution du quest

Pas d’ordinateur Pas de capteurs



Installation
des anciens
casques



M a i s  a l o r s ,  c o m m e n t  ç am a r c h e  c o n c r è t e m e n t  l a  V R  ?



Moteurs de jeu 

Gestion des entrées

Rendu stéréoscopique



code



Utilisation actuelle de la VR 

E d u c a t i o n  M é d i c a l D i v e r t i s s e m e n t



scolaire



divertissement



Netflix vr



cinema vr



jeux vr



Et plus tard ?

les tendances a l’avenir

Divertissement1.
Éducation et formation2.
Travail à distance3.
Tourisme et exploration4.
Thérapies médicales5.
Socialisation6.

VR x ar



conclusion


