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de la réalité virtuelle. La différence n’est pas donc dans les dispositifs techniques 
employés, mais dans la possibilité offerte à l’usager. S’il peut se déplacer librement 
dans l’environnement virtuel ou, au moins avoir un choix de trajectoires différentes, 
s’il peut manipuler des objets, s’il peut dialoguer avec des personnages ou s’il peut 
influencer le déroulement du scénario ou de l’application, il est un spect-acteur d’un 
film VR. Et même dans le cas le plus modeste techniquement où l’usager avec un 
simple mouvement de tête peut (inter)agir sur son déplacement ou sur le déroulement 
du scénario, il est encore un spect-acteur d’un film VR. Mais s’il ne tourne la tête que 
pour mieux observer le spectacle créé par le réalisateur, en restant immobile ou en 
se déplaçant sur des trajectoires imposées par le réalisateur, il est le spectateur d’une 
vidéo 360°.

En conséquence, la différence entre « vidéo 360° » et « film VR » n’est pas technique 
mais fonctionnelle. Elle est fondamentale dans la démarche du réalisateur : crée-t-il 
une œuvre artistique immuable pour un spectateur ou une œuvre variant suivant les 
actions et(ou) le comportement d’un usager partiellement acteur, un « spect-acteur » ? 
Les deux démarches artistiques sont proches techniquement mais offrent chacune des 
potentialités spécifiques, sans jugement de valeur de notre part entre elles.

En résumé, au niveau du vocabulaire, nous employons :

 - Applications seulement immersives : « vidéo 360° » ou « VR cinématique »

 - Applications exploitant la réalité virtuelle :

 � Les « applications RV » (professionnelles)

 � Les « expériences interactives (artistiques) »

 w « film VR »

 w « arts numériques interactifs »

 w « jeu vidéo en réalité virtuelle24 »,

2.7. Remarques sur ces définitions
Si depuis vingt-cinq ans, les expressions réalité virtuelle et réalité augmentée étaient 
clairement définies et stables, depuis quelques années, pour des questions de marketing 
ou de pseudo-innovations, ces expressions ont été rediscutées, voire transformées, et 
de nouvelles expressions sont apparues. On a eu même l’expression « réalité virtuelle 
interactive », un pléonasme utilisé par certains pour signifier que les vidéo 360°, 
qui sont sans interaction, seraient alors aussi dans le domaine de la réalité virtuelle 
« passive » ! Dans le même ordre d’idée, Steven LaValle, dans son livre très intéressant 
« Virtual Reality » édité à Cambridge University Press, parle de Virtual Reality « open 
loop » et « closed-loop », (en boucles ouverte ou fermée) en référence à la boucle 
« Perception, Décision, Action » : la boucle est fermée lorsqu’il y a action de l’usager 
et qui a une perception de son action en retour. Une autre expression employée est 

24  L’expression « jeu en réalité virtuelle » est un peu plus usitée que « jeu vidéo VR » actuellement sur 
Internet. Nous ne savons pas quelle expression sera employée dans le futur.
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« Réalité virtuelle mobile » quand on utilise des mobiles (portables ou smartphones), 
qui imposent presque toujours à l’utilisateur de rester immobile pour observer sur un 
siège des vidéos 360° ! De toute façon, les visiocasques avec insertion de smartphones 
n’ont pas un grand avenir : un smartphone n’est pas conçu pour cela et est donc une 
mauvaise solution qui est juste temporaire… de même que l’on utilise parfois un 
couteau pour dévisser une vis au lieu d’employer un tournevis ! Un trop grand nombre 
d’expressions fantaisistes ont aussi fleuri dans un but commercial pour faire croire à 
de nouvelles innovations. Voici une liste non-exhaustive de ces expressions : Réalité 
Distincte ; Réalité Transformée ; Réalité Alternative ; Réalité Holographique ; Réalité 
de Substitution ; Réalité Virtualisée ; Réalité Diminuée ; Réalité Superposée… sans 
oublier l’expression officielle : Réalité de synthèse.

3. discouRs véhiculés dans les médias

Au début du développement des techniques RV+ dans les années 90, il était difficile de 
trouver des informations précises sur ce nouveau domaine. À l’inverse actuellement, 
on est inondé d’une multitude d’informations qui proviennent de journaux et de sites 
surfant sur le regain d’intérêt de la RV+. Mais, hélas, beaucoup trop de ces informations 
sont erronées, voire même certaines très fantaisistes, mélangeant les fantasmes de 
science-fiction avec les possibilités présentes et futures des technique RV+. Ces fausses 
informations circulent de site en site, propagées sans discernement par leurs auteurs. 
Les spécialistes RV sont étonnés devant tant de « VR Fake News » :

 - « Demain les écrans des smartphones, des téléviseurs et des ordinateurs vont 
disparaitre, remplacés par des visiocasques »… Les écrans plats ne seraient-
ils pas satisfaisants, mal adaptés et moins confortables comparativement 
aux visiocasques ? Seuls peuvent y croire ceux qui ne connaissent pas les 
caractéristiques et les contraintes de la vision humaine et de la proprioception, 
que nous présentons au Chapitre 2 ;

 - « La réalité virtuelle attaque la chimie du cerveau », « visiocasques : danger ! »… 
Titres racoleurs pour capter le lecteur, mais sans fondement, juste pour faire 
peur. La problématique des impacts sanitaires des visiocasques et de la réalité 
virtuelle sera analysée sérieusement au Chapitre 10 ;

 - « La technologie va de plus en plus vite »… Mais qui aurait démontré ou 
constaté cette loi ? À ne pas confondre avec la loi de Moore (en fait une 
conjecture), qui concerne seulement l’évolution rapide de la puissance des 
microprocesseurs et donc des ordinateurs25. Rappelons que cela fait plus de 
vingt ans que des entreprises ont voulu fabriquer des visiocasques low-cost et 
qu’il faudra encore bien des années avant d’avoir des visiocasques ayant des 
caractéristiques comparables à celles de la vision humaine (voir Chapitre 4). 
À noter aussi qu’il a fallu plus de cinquante ans pour avoir des téléviseurs 4K 
HDRI à la hauteur de l’acuité visuelle humaine, peu encore utilisés à ce jour ;

 - « L’avenir de la réalité virtuelle passe par la réussite commerciale des 
visiocasques lors des fêtes de fin d’année 2016 »… Affirmation bien prématurée 

25  https://fr.wikipedia.org/wiki/Loi_de_Moore
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lorsque l’on sait que la conception et la fabrication des visiocasques bas coût 
sont très complexes techniquement, en particulier pour la partie optique. Et les 
usages de la réalité virtuelle ne se mettront en place que lentement auprès du 
public ;

 - « L’avenir de la réalité virtuelle est la VR 4D »… Effet d’annonce dans une 
conférence de 2017, juste pour indiquer qu’en rajoutant une plate-forme ou un 
siège mobile, on a une simulation sensorielle plus importante (les mouvements 
du corps de l’usager), réalisée avec des dispositifs existants depuis vingt ans 
dans les parcs d’attractions et depuis cinquante ans dans les simulateurs de 
transport… C’est donc « le passé » de la réalité virtuelle, et sans rapport avec 
une pseudo-quatrième dimension ;

 - « Il y aura dans le futur des projections d’hologrammes interactifs sans dispositif 
matériel »… mais par quel miracle technique peut-on réaliser des hologrammes 
sans dispositif d’affichage, au-delà des fantasmes de science-fiction ? Que de 
bêtises écrites avec les termes « holographique » et « hologramme », sans donner 
d’explications sur ce qui est concrètement fourni visuellement à l’observateur 
avec ces pseudo-hologrammes (voir Chapitre 4) ;

 - « La réalité virtuelle permet de pirater nos cerveaux »… On pourrait dire 
de même du cinéma, de la télévision et des jeux vidéo. Une réflexion plus 
approfondie est nécessaire et plus utile que cette expression racoleuse (voir les 
Chapitres 5 à 9) ;

 - « Avec la réalité virtuelle simulant un monde parfaitement réaliste, l’usager 
ne peut plus détecter de différences et va confondre le virtuel et le réel ? »… 
Question récurrente de journalistes, contenant deux contre-vérités : les 
techniques de réalité virtuelle ne permettent et ne permettront jamais de simuler 
parfaitement le monde réel (voir les Chapitres 4 et 6 entre autres) et, même 
sans cette parfaite simulation, l’usager peut se croire totalement dans un monde 
virtuel, comme au cinéma ou dans un jeu vidéo classique. Les différences 
ressenties par l’usager entre ces trois domaines seront à préciser.

De nombreuses prévisions économiques ont été proposées par des institutions, 
véhiculées dans les médias, avec presque toujours un avenir économiquement radieux. 
Mais celles-ci reposent sur de simples conjectures et extrapolations qui n’ont aucune 
fiabilité. Nous avons-nous-mêmes été contactés par des enquêteurs d’organismes chargés 
de réaliser des prévisions. Ces personnes ont presque toujours aucune compétence en 
RV+ et ne peuvent donc analyser correctement les futurs marchés. Il est déjà bien 
difficile pour les spécialistes du domaine de faire des prévisions à deux ou trois ans sur 
un seul type d’usage. Rappelons les fameuses fausses prévisions pour la télévision 3D 
stéréoscopique (3Ds), dénommée abusivement « TV 3D », mensonge marketing : entre 
autres, en 2010, le site displaysearch.com publie une étude dont les résultats prévoient 
des centaines de millions de téléviseurs 3Ds dans les années futurs… et même, pour 
les écrans d’ordinateurs26 qui devraient être stéréoscopiques, bien qu’inutiles presque 
toujours ! Comme nous l’avions prévu, l’affichage stéréoscopique de la télévision 3Ds 
a peu d’intérêt, aisément compréhensible pour qui connait le fonctionnement de la 
vision humaine…. Ce n’est donc pas pour des raisons techniques ou par manque de 

26  https://www.lesnumeriques.com/tv-video/perspectives-evolution-marche-tv-ecrans-3d-n12593.html
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contenus stéréoscopiques que les téléviseurs 3Ds ont été abandonnés, mais parce que 
la perception humaine des trois dimensions (3D) se fait déjà sur tout écran d’ordinateur 
ou de télévision classique (monoscopique), la vision stéréoscopique ne rajoutant qu’un 
complément de perception en profondeur, non indispensable sauf pour certains effets 
attrayants (voir le Chapitre 2). Pour tout lecteur non convaincu du manque de sérieux 
et de fiabilité des prévisions, retrouvez sur tout moteur de recherche des prévisions, par 
exemple celles réalisées en 2014, sur les ventes des visiocasques pour les années 2016 
à 2018… Convaincu de l’incompétence des pseudo-prévisionnistes ? Il est déjà bien 
difficile de faire des prévisions pour l’année suivante et celle d’après. Les prévisions 
à cinq à dix ans sont caduques et à négliger… Mais bon, les naïfs oublient souvent 
très vite ce qui a été écrit deux à trois ans plutôt et brandissent toujours des prévisions 
trop optimistes, réalisées en partie pour rechercher abusivement des aides financières. 
On a eu droit aussi aux fausses prévisions27 sur les montres connectées, qui seraient 
vraiment utiles à tous, pas seulement aux sportifs… si les smartphones n’existaient 
pas ! Si on constate maintenant que les usages de certains nouveaux produits techniques 
sont plus rapidement acceptés par la majorité de la population, ceci n’est pas une loi 
inamovible et limitée aux produits à succès : il ne faut pas oublier les échecs des 
télévisions 3Ds, des Google glass, etc. Concernant les usages de la réalité virtuelle, 
de la réalité augmentée et de la réalité mixte, l’acceptation sera longue auprès du 
public, pour la simple raison qu’intervient dans ce domaine l’adaptation complexe du 
comportement humain à agir dans un environnement artificiel. Hélas, peu de personnes 
ont conscience de ce compliqué challenge. La seule prévision, que nous avons faite il 
y a trois ans, est : « toutes les prévisions sur les nouvelles technologies ont autant 
de chance d’être fausses qu’exactes ». 

« Les prévisions économiques en RV+, comme les promesses politiques, n’engagent 
que ceux qui les croient ! »

Cependant il faut rassurer ceux qui se lancent dans la réalité virtuelle : ce n’est pas 
qu’une bulle médiatique comme la télévision 3Ds, mais une véritable ouverture pour 
notre société, soutenue par une réflexion scientifique de plus de vingt ans. Il y aura 
néanmoins des bulles médiatiques circonscrites à certains usages en réalité virtuelle et 
en réalité augmentée… Ce livre va vous permettre d’avoir une opinion fondée sur une 
véritable analyse des apports et des limites de la RV+, sans se baser sur des prévisions 
douteuses.

4. conclusion

Face à la déferlante d’informations souvent fausses ou incomplètes, va-t-on être 
audibles et écoutés ? Certains sites sur Internet sont réalisés par de novices journalistes 
enthousiastes, mais sans grandes compétences technologiques en RV+ et sans 
connaissance minimale sur le comportement humain. Il leur est donc difficile de faire 

27 http://www.lefigaro.fr/secteur/high-tech/2016/10/25/32001-20161025ARTFIG00119-l-effondrement-
des-ventes-de-montres-connectees.php
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le tri entre les vraies et les fausses informations qui circulent de site en site. De même, 
beaucoup d’entrepreneurs se lancent dans ce domaine innovant, en pensant qu’il suffit 
de motivation et d’être formé à l’innovation, sans prendre le temps de réaliser un 
sérieux état de l’art en RV+ et sans connaitre les concepts de base déjà établies par 
les experts du domaine. Un grand nombre de jeunes entrepreneurs nous ont contacté 
pensant faire une innovation sans connaitre l’évolution de la RV+ et les réalisations 
commercialisées depuis dix ou vingt ans. Il a fallu dire à certains : mais votre idée 
innovante a déjà été développée et est exploitée quotidiennement…

Tout entrepreneur doit bien analyser l’usage de la RV, RA ou RM, en se posant la 
question essentielle : quel est le véritable intérêt d’être dans un environnement 
artificiel dans lequel l’usager va pouvoir agir ? Exploiter un dispositif innovant, tel 
qu’un visiocasque, ne suffit pas, même si cela peut faire illusion. Il faut réaliser une 
fonctionnalité vraiment innovante et utile, rendue possible par un nouveau dispositif.

Sans connaissance minimale sur le comportement sensorimoteur et cognitif de l’être 
humain, il est difficile de faire une analyse correcte de la RV+. Cela est aussi nécessaire 
pour développer une approche théorique de la réalité virtuelle. Les Chapitres 2 à 7 
vont présenter les aspects sensorimoteurs et cognitifs utiles pour la compréhension de 
la démarche générale, développée dans les Chapitres 8 et 9. Certaines connaissances 
secondaires seront aussi exposées pour une meilleure compréhension générale, même 
si elles ne sont pas indispensables, incluses en annexes des Chapitres.

5. BiBliogRaphie

[Arnaldi B., Fuchs P. 2003] Arnaldi B., Fuchs P. et Tisseau J., Chapitre 1 du volume 1 du traité 
de la réalité virtuelle. Presses des Mines.

[Fuchs P., 1996] Fuchs P. Les interfaces de la réalité virtuelle. Presses des Mines.

[Milgram P., 1994] Milgram, Paul; H. Takemura; A. Utsumi; F. Kishino (1994). “Augmented 
Reality: A class of displays on the reality-virtuality continuum”, Proceedings of 
Telemanipulator and Telepresence Technologies.


