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La finalité de cette réalisation est la conception d’'un ensemble matériel/
logiciel en réalité virtuelle immersive, qui permet d'aider un utilisateur
(un patient) a vaincre son acrophobie. Celui-ci est immergé, a l'aide de
casques immersifs, dans des scenes vertigineuses. Cette technique
permet alors aux acrophobes de vaincre leur peur en s’habituant peu a
peu a ces situations.

Ces scénes qui sont projetées dans les casques immersifs sont basées soit
sur des photos a 360° de paysages réels aux allures vertigineuses, soit sur
des scénes virtuelles recrées en environnements 3D « synthétiques ».
Loutil principal de la réalisation est un logiciel, un moteur de rendu
graphique : Unity 3D. Ce logiciel permet l'intégration dimages 360°, et la
création de scénes virtuelles. D’autre part, il accepte la programmation
en langage C#, nécessaire a la mise en ceuvre globale de la solution.
Ainsi, il est possible de compiler I'application finale pour différentes cibles
matérielles.

Dans ce projet, deux technologies ont été étudiées : un casque immersif
autonome (Oculus Go), mais aussi, un smartphone intégré a un cardboard
(casque basique, équipé uniquement de lentilles, dans lequel le smartphone
vient s'insérer).
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Unity 3D, Programmation C#, Casque immersif autonome Oculus Go,
Casque immersif cardboard avec smartphone

Il existe un trés grand nombre de casques de réalité virtuelle, avec une
grande variété de qualité et surtout, de prix. Ces casques offriront bien
entendu des expériences différentes. Les lers casques «classiques»,
étaient des casques que les utilisateurs devaient relier @ un ordinateur
(type PC) pour pouvoir les utiliser. Il s’agit généralement des casques les
plus puissants, puisqu'ils exploitent directement la puissance de l'appareil
auquel ils sont branchés (ex : HTC Vive, Varjo, Oculus Rift...).

Parallelement, depuis quelques années, I'évolution de la technologie a
fait apparaitre des casques mobiles et autonomes, qui n'ont besoin de
rien d’autre pour fonctionner (ex : Oculus Go, Oculus Quest, Vive focus).
Ces derniers, souvent moins chers, ont cependant des performances
amoindries par rapport a des casques fixes.

Enfin, il est également possible de faire de laRV avec certains smartphones
relativement haut de gamme et des casques spécifiques. Bien que
cette solution soit trés avantageuse financiérement, il s’agit également
d’une solution moins adaptée dés que les applications demandent de la
performance matérielle.
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