
REALITE VIRTUELLE© G. BOUYER

Industrie

•Prototypage virtuel
•Revue de projet

•Design
•Ingénierie
•Ergonomie (utilisateur et employés)

•Simulation
•Aide à la conception

•Aide à la maintenance
•Aide à la production
•Etudes marketing
•Principalement automobile et aéronautique
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Industrie : Marketing

•Présentation produit, configuration
•Publicité
•Sensibilisation

2

[PSA 1999]

[CRVM]

[GM]
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Industrie : Revue de projet
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[PSA 2009]

[PSA 2004]
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Industrie : Revue de projet

4

Airbus Innovation Centre 
2016
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Industrie : Design
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[GM 2015]
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Industrie : Design
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[Ford Motor Company, Immersion Lab, 2014]
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Industrie : Ingénierie
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[Jaguar Land Rover 2010]
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Industrie : Ingénierie
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Industrie : Ingénierie
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Industrie : Conception

10[VR4D, Clarté, 2010]

[VRAD, LIMSI-CNRS, 2006]
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Industrie : Ergonomie utilisateur
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[GM 2015]
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Industrie : Ergonomie production

•Validation des postes de production
•Réduction des TMS
•Geste technique
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[ErgoWide3, Clarté / Didhaptic]

[CEA-List]

[EADS]

Ford 2015
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Industrie : Production

•Chaines de montage
•Collaboration homme-robot
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[PSA/CAOR Mines Paris-Tech 2012]
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Industrie : Simulation
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[Simulateurs PSA : statique, StelLab, dynamique]

[PSA]
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Industrie : Maintenance
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[EDF]
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Télé-opération
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Jeux
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[Château des Ducs de Bretagne, 2007]

Culture et Patrimoine
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Eternelle Notre Dame 2022
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Culture et Loisirs
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Atelier des Lumières Roland Garros VR

NextVR
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Tourisme
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Google Earth VR
Visualise Thomas Cook
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Exercice

•Résumer les apports et identifier un risque de la RV pour 
•1. La formation
•2. Le prototypage
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LA RECHERCHE

EN RÉALITÉ VIRTUELLE
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Ex. de journaux et conférences

•IEEE VR
•https://ieeevr.org/2022/program/papers/

•ACM VRST
•https://vrst.acm.org/vrst2021/program/

•ISMAR
•https://ismar21.org/program/accepted-papers/

•GRAPP
•ACM CHI
•ACM UIST
•IEEE Transactions on Multimedia
•VR Journal Springer
•…
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http://ieeevr.org/
https://ieeevr.org/2022/program/papers/
https://vrst.acm.org/
https://vrst.acm.org/vrst2021/program/
https://www.ismar2021.org/
https://ismar21.org/program/accepted-papers/
http://www.grapp.visigrapp.org/
https://chi2021.acm.org/
http://uist.acm.org/
https://signalprocessingsociety.org/publications-resources/ieee-transactions-multimedia
https://www.springer.com/computer/image+processing/journal/10055
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Ex. de Call for Papers (IEEE VR 2022)
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https://ieeevr.org/2022/contribute/
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Ex. de Call for Papers (IEEE VR 2022)
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IEEE VR 2022 seeks contributions in 
VR/AR/MR and 3DUI including, but 
not limited to, the following topics:

• 3D and volumetric display and 
projection technology

• 3D authoring
• 3D user interaction
• 3DUI metaphors
• Accessibility of immersive interfaces
• Audio interfaces and rendering
• Collaborative interactions
• Computer graphics techniques
• Crowd simulation
• Diversity and gender issues
• Embodied agents, virtual humans 

and (self-)avatars

• Ethical issues
• Evaluation methods
• Haptic interfaces and rendering
• Human factors and ergonomics
• Immersive / 360° video
• Immersive analytics and 

visualization
• Immersive games
• Input devices
• Locomotion and navigation
• Mediated and diminished reality
• Mobile, desktop or hybrid 3DUIs
• Modeling and simulation
• Multi-user and distributed systems
• Multimodal capturing and 

reconstruction

• Multimodal/cross-modal interaction 
and perception

• Multisensory interfaces and 
rendering

• Perception and cognition
• Presence, body ownership, and 

agency
• Scene description and management 

issues
• Software architectures, toolkits, and 

engineering
• Teleoperation and telepresence
• Therapy and rehabilitation
• Touch, tangible and gesture 

interfaces
• Tracking and sensing
• User experience and usability

https://ieeevr.org/2022/contribute/
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Extrait de programme (IEEE VR 2022)
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https://ieeevr.org/2022/program/papers


LES TÂCHES

EN REALITE VIRTUELLE
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Types de tâche [Bowman]

•Tâches élémentaires et fondamentales, souvent combinées pour créer une 
interaction plus complexe

•1. Navigation
•2. Sélection
•3. Manipulation
•4. Contrôle d’application

•Liées aux objectifs de l'application
•Conditionnent le contenu de l'EV et les interactions/interfaces utilisées
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Navigation

•2 composantes
•Déplacement ("Travel") : Partie mobile de la navigation, déplacement physique d'un endroit à l'autre 
(déplacement du point de vue)
•Recherche de chemin ("Wayfinding") : Composante cognitive, prise de décision de navigation ("où 
suis-je ?", "où dois-je aller ?", "comment arriver là ?")

•Exemples 
•Exploration : navigation sans but explicite ni restriction, découverte et connaissance de 
l'environnement
•Recherche de cible : Naïve (position cible inconnue), Ciblée (position connue), Assistée (position 
connue par le système)…
•Manœuvre : Tâche nécessitant mouvements courts et précis, Changement faible du point de vue
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Sélection

•Acquisition d'une cible pour un certain objectif
•Etapes

•1. Désignation par l'utilisateur d’un objet ou d’un ensemble d’objets
•2. Nécessite une validation de l'utilisateur
•3. Puis une confirmation du système

31



REALITE VIRTUELLE© G. BOUYER

Manipulation

•Spécification/Modification des propriétés d’un objet ou d'un ensemble d'objets 
virtuels

•Géométriques : position, orientation, échelle
•Autres : couleur, texture…

•Nécessite une sélection préalable
•Manipulation directe ou indirecte (via outils virtuels ou matériels)
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Contrôle d'application

•Regroupe les techniques d'interaction indirecte
•Exécuter une application
•Changer l’état du système
•Changer le mode d’interaction

•Envoi d'ordres (explicite ou implicite) au système 

33



REALITE VIRTUELLE© G. BOUYER

Exercice

•1. Choisissez une application dans les slides précédents
•2. Identifiez les tâches de navigation, sélection et manipulation

•Par quels moyens matériels et logiciels ces tâches sont mises en œuvre ?
•Quelles sont les contraintes de ces tâches dans l’application choisie ?
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BILAN
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Bilan

•Nombreux domaines d'applications
•Réalisations diverses
•Certains objectifs/tâches communs
•Cibler les besoins des utilisateurs !

•Besoin de (moins en moins de) moyens
•Nombreuses problématiques de recherche spécialisées
•Commence à devenir mature mais reste une niche spécialisée
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Voir ou revoir les vidéos

•https://frama.link/vr-health
•https://frama.link/vr-history
•https://frama.link/vr-apps
•https://frama.link/evra-youtube
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https://frama.link/vr-health
https://frama.link/vr-history
https://frama.link/vr-apps
https://frama.link/evra-youtube
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