Intro
On peut noter la contradiction qu’il existe entre les termes « réalité » et « virtuelle ». Cependant je parle ici du mot qui réalité qui s’oppose  au mot fiction. Le virtuel étant ainsi une composante de la réalité c'est-à-dire une simulation.

Les concepts de réalité virtuelle ne datent pas d’aujourd’hui. On peut remonter leurs origines  d’une large façon, à ceux qui ont étudié la psychologie, qu’ils soient des professionnels, des philosophes, ou des auteurs.  Bien avant l’arrivé de l’informatique, Platon et Descarte, planchaient déjà sur les concepts de représentation de l’esprit humain.
Définition

La réalité virtuelle est une simulation informatique interactive immersive, visuelle, sonore et/ou haptique, d'environnements réels ou imaginaires.

La finalité de la réalité virtuelle est de permettre à une personne (ou à plusieurs) une activité sensori-motrice et cognitive dans un monde artificiel, créé numériquement, qui peut être « imaginaire, symbolique ou une simulation de certains aspects du monde réel »1.
L'intérêt est de pouvoir mettre l'Homme dans un environnement que nous contrôlons, qui serait impossible à reproduire dans le monde réel ou qui serait trop onéreux ou trop risqué.
Origine

La réalité virtuelle telle qu’on la conçoit aujourd’hui tire ses origines du cinéma (Tron, Matrix, eXistenZ, … etc), qui lui-même trouve ces racines dans la littérature.

Parmi les premières sociétés à se lancer dans l’aventure, on retrouve au début des années 1990 les célèbres constructeurs de jeux vidéos que sont Sega et Nintendo, qui déjà à l’époque tentent de mettre au point une nouvelle génération de jeu.
Dans les années qui suivent la RV a connu un large développement en université, sous l’impulsion notamment du Virtual Reality Laboratory (Illinois) et du Hit Lab (Washington).
En France, les recherches les plus avancées dans ce domaine sont orchestrées par l'INRIA (Institut National de la Recherche  Informatique et Automatique) L'organisme érige dès 1999 la réalité virtuelle au rang de ses cinq principaux sujets d'étude. Objectif affiché : construire des plates-formes regroupant analyse et synthèse d'images en vue de développer des simulations temps-réel et des interactions sensorielles
Interfaçage

La réalité virtuelle est mise en place par différents moyens d'interfaces spécifiques. Les principales interfaces visuelles sont :

( Workbench: Dispositif de type « table à dessin » constitué de 1 ou 2 écrans permettant un travail de conception simple et à échelle 1 pour des prototypes virtuels de taille inférieure à 1m3, ceci avec une immersion performante 


( Salle immersive sphérique ou cubique (CAVE, Icube, SASCube, constituées d'écrans de rétroprojection ou de projection directe stéréoscopiques et synchronisés. L'utilisateur est immergé dans une pièce où les murs, le sol et/ou le plafond sont des images projetées qui constituent un environnement géométriquement cohérent. Par un système de capture de position du visiteur, la perspective est recalculée en temps réel pour respecter son point de vue. 


( Système immersif MOBILYZ mobile et modulable, il est constitué de 1 à 4 écrans. La qualité d'immersion est identique aux CAVEs. 

( Ecran stéréoscopique, avec ou sans la tête traquée de l'observateur : l'utilisateur voit la scène virtuelle en vision stéréoscopique, les deux points des deux images stéréoscopiques doivent correspondre aux points de vue des yeux de l'observateur. Si la tête de l'observateur est traquée, les images sont recalculées en temps réel pour correspondre à son point de vue. L'utilisateur est équipé de lunettes qui cachent alternativement la vision d'un œil puis de l'autre, l'ordinateur s'occupe d'afficher l'image correspondante de manière synchrone. 

Différents choix de système RV
Allosphere : Pensez cette interface immersive comme un microscope géant, digital, changeant dynamiquement, connecté à un super-ordinateur. 20 chercheurs peuvent tenir sur un pont suspendu à l'intérieur, et être complètement immergés dans leurs données... 
Joann Kuchera-Morin est la directrice du centre Research in Electronic Art Technology (CREATE) de l'université de Santa Barbara. Avec son équipe, elle a créé Allosphère, un espace immersif dédié à la co-création. Dans cette "capsule", les murs sont tapis d'écrans pour mieux isolés les chercheurs au centre de leurs travaux, souvent simulés sous forme d'univers 3D complexe. Des outils à disposition permettent d'interagir sur les images projetées et de sculpter en direct ses propres idées. Le tout s'apparenterait presque à une mémoire rendue tangible où chaque connexion neuronal correspondrait à une discussion entre les chercheurs. En somme, un cocon parfait pour produire et murir des idées.
MiniVR : Système complètement portatif, basé sur des projections stéréoscopique et capteur de mouvement, qui sert a designer des environnements. Ce dispositif permet interaction a distance entre utilisateurs et designers.
SAS 3+ : développé par Clarté cette plate-forme servira à la fois à des projets de R&D, ainsi qu’à la mise au point d’un certain nombre d’applications industrielles ; notamment en terme d’aménagement de locaux ou de formation à la maintenance d’équipement complexes

OPenVIBE2 : toujours développé par Clarté en collaboration avec l’INRIA, l'objectif est de montrer comment une activité cérébrale liée à des mouvements réels ou imaginaires des pieds peut être mesurée et utilisée pour piloter une interface cerveau/ordinateur.
Cela est utilisé pour le moment dans le cadre d'un jeu vidéo très simple, marcher vers un vaisseau spatial et le faire décoller, mais des applications plus industrielles peuvent être envisagées.
La réalité virtuelle à la croisée des chemins

La réalité virtuelle a un rôle moteur pour motiver les recherches dans les différents domaines sur lesquels elle s’appuie

· L’informatique et l’algorithmique : L’informatique et l’algorithmique sont entre autres utilisées pour générer des environnements virtuels toujours plus réalistes et plus complets. Cela nécessite de développer de nouvelles méthodes en image (synthèse d’images) et en son (synthèse sonore, restitution sonore). Pour que tout fonctionne en temps réel, on cherche à optimiser les capacités de calculs. Le traitement d’images et la vision par ordinateur cherchent à proposer des méthodes d’interaction sans marqueur pour que ceux-ci soient toujours plus naturels, transparents et intuitifs. L’intelligence artificielle permet de peupler l’environnement virtuel d’entités intelligentes au comportement complexe. Le réseau est utilisé pour la communication à distance mais aussi pour déporter les applications gourmandes sur des systèmes dédiés. Le nœud du problème sera alors de gérer la synchronisation de ces machines et d’assurer la stabilité de la communication

· L’électronique :
Les développements électroniques décuplent les capacités de calcul des processeurs et des cartes graphiques. Cette augmentation de puissance accompagne les développements informatiques. Mais l’électronique permet aussi de créer de nouvelles interfaces haptiques.
· Les sciences cognitives :
Les sciences cognitives sont nécessaires pour comprendre comment l’homme perçoit son environnement et agit avec celui-ci, comment il perçoit les autres, quels sont les schémas sous-jacents à ses actions, comment il se construit une représentation mentale de son environnement etc. L’éventail des besoins est très large.
· L’ergonomie :
L’ergonomie saura tirer partie des enseignements obtenus grâce aux sciences cognitives pour proposer des schémas d’interaction intuitifs. Différentes contraintes font qu’il n’est pas toujours possible d’offrir des interactions naturelles alors il faut proposer des métaphores d’interaction ou passer par des interactions schématiques.
· Les arts :
Les environnements virtuels sont souvent modélisés par des informaticiens dont la fibre artistique n’est pas toujours le point fort. La participation des artistes permet d’apporter une touche esthétique aux environnements. Ce supplément d’âme et d’émotion permet d’augmenter l’intérêt de l’expérience.
Les bénéfices de la réalité virtuelle

